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Para muchos podría ser que los tiempos que corren actualmente son simplemente algo igual que antaño pero proporcion- 
adamente más grande, pero no es así. La situación actual es mucho más competitiva y se ha adquirido la madrurez para 
discernir entre las series buenas y las que no lo son y es que cuando tienes mucho te vuelves selectivo. Y lo que hace 
años paso con las publicaciones en papel y no hace tanto con las publicaciones en DVD esta empezando a suceder con 
los eventos. Aun asi hoy en día no se puede negar la hegemonia del Salon del Manga de Barcelona pero poco a poco hay 
otros eventos que estan ganando fama y muy bien merecida. El que más acecha al envento catalán es el Salon del Manga 
de Jerez, que edición a edición están logrando superarse. Ahora se ha de seleccionar a que eventos se va, dado que muchos 
son un mero clon en pequeño del Salon del Manga de Barcelona. 


Madrid, Jerez, Granada y otros muchos compiten en la pugna de llegar a alcanzar el titulo nacional con diferencias. Pero de 
entre todos han surgido unos eventos organizados por el canal de television Buzz y la Asociación ADAM que están dando 
un toque de frescura y aportando nuevas ideas al enfoque de los mismos. Debe primar la diversión del asistente antes que 
llenar un local unicamente con unas cuantas tiendas. 


Otra evolución natural es la diversificación entre empresas en el sector. Las nuevas editoriales y distribuidoras unas con 
miles de millones detrás y otras con mas ilusión y ganas de trabajar que euros. La cuestión sera si dentro de este mundillo 
vale más el golpe de talonario o tener al aficionado cercano para conocer sus gustos o incluso si existirá exclusion com- 
petitiva y sobrevivirán ambos bandos, unos afincados en los aficionados y otro dedicado a un público mas generalista. 


Todo cambia, y lo que queda estanco se reserva para el olvido. 





DESTACAMOS este mes: 


RESEÑA: 
FFAC 
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NOTICIAS JAPÓNH 


GURREN-LAGANN GANTZ 
LA NUEVA SERIE DE GAINAX FINALIZA LA PRIMERA PARTE EN EL TOMO 20 
Os informamos de que la 


primera fase del manga fi- 
nalizará en el tomo *20, 


Nuevo proyecto de Gainax 

Gurren-Lagann, así se llama el nuevo proyecto 
de Gainax que verá la luz en Japón la próxima Cada tonkoubon “de Gante 
primavera del 2007 Se trata de una serie de acostumbra a: tener “unos 
animación de 26 episodios que estará copro- 2 capítulos previamente 
ducida por Aniplex y Konami y que retoma el publicados en el semanario 
tema de los robots. Young Jump de Shueisha, 
La serie estará dirigida por Hiroyuki Imaishi con lo que aproximadamente 
(FLCL, Dead Leaves). contará con Kazuki Na- cada tres o cuatro meses en 
kashima en los guiones, y el diseño de person-  €l País nipón sale a la venta 


ajes correrá a cargo de Atsushi Nishigori. un nuevo tomo. En concreto 
: ; el tomo que dará fin a esta 
Por si falta arnpliar o en píldoras. 
A Reta io primera parte se espera que 
a 2 pen antes de que termine el pre- 
Bleach The Movie (Dic) sente año salga a la venta, 
Paprika de Satoshi Kon 2007 teniendo un capítulo menos que el resto pero con la costumbre de su autor 
Nuevo Anime de Saint Selya a añadir contenidos extra al final del tomo. 









NUEVO PROYECTO DE OTOMO 20TH CENTURY BOYS 
SE TOMA UN RESPIRO 

(1) DESTACADO HASTA LA PRIMAVERA NO LA 
VOLVEREMOS Al VER 





20th Century Boys regresará en la pri- 
mavera del 2007 

Después de que Naoki Urasawa anun- 
ciase que se tomaría un descanso en 
20th Century Boys, ahora se ha des- 
velado la fecha del ansiado regreso. 
Será en la primavera del 2007 cuando 
el autor de la galardonada como mejor 
obra extranjera en el pasado Saló Del 
Cómic retomará los lápices para con- 
tinuar 20th Century Boys en la Big 
Comic Spirits de la editorial Shogaku- 
kan. 














El 27 de octubre es la fecha eleg- 
ida para sacar a la venta la nueva 
obra de Katsuhiro Otomo, Freedom Project. El creador de Akira y Steam Boy nos 
propone una serie de seis OVA's de treinta minutos cada una que narra las peripe- 
cias de unos combatientes que luchan por la libertad en el siglo XXIIL La acción se 
desarrolla en la Luna, gobernada por una república, cerrada por una inmensa cúpula 
llamada Eden. 

El protagonista es hijo de unos emigrantes de segunda generación procedentes de la 
Tierra, y que decir que le encantan los tallarines Nissin (principal patrocinador de la 
serie). Su principal objetivo es luchar para abolir las duras leyes lunares que impiden 
regresar a la Tierra y llevar a cabo investigaciones científicas y tecnológicas. 

La producción corre a cargo de Bandai Visual, Sunrise y Dentsu (GITS, xxxHoLiC, 
etc.), por lo que la calidad está asegurada. 


DARADISE KISS a01pración aL arume 


La sere de manga dibujada por Ai Yazawa tendra una version animada 
de la misma. La serie constara de l2 episodios que narraran la historia 
de un grupo muy peculiar de estudiantes en la universidad. Los encar- 
gados de llevar a cabo dicho trabajo son el realizador Osaku Koboyashi 
(Kimagure Orange Road, Beck) y el diseñador de presonajes correra de 
la mano de Nobuteru Yuky (Lodoss, Escaflowne, X). 

La autora ya habia tenido una de sus obras anteriores adaptadas al 
anime, su título es Gokingo y fue realizada en 1995. Y no solo a la 
animacion si no que su manga Nana se ha adaptado a película de 
imagen real. 


3CTUBRE, MESDEESTRENOS JAPÓN HiTMAN REBORNI 
VARIAS SERIES SE COMENZARAN A EMITIR EL ANIME BASADO EN El MANGA DE LA AUTORA 
Históri ¡50 d (09) | elegid | duct: . 

y istóricamente, el mes de octubre es el elegido por ¡as productoras 1 

TN IS producciones más importantes. Sin Std hina a Ss ps depada Eg Pa 
embargo, este 3 de octubre será un día muy especial para los Jump que estrenan anime el 3 de octubre. Se trata de un 
aficionados al anime, y es que tres de los mangos de la Shonen divertido shonen en el que el protagonista, un adolescente 
IS SS bastante inútil, aspira a convertirse en el nuevo jefe de la 
adaptación al anime: Death Note, D.Gray Man, man Rebom! familia mafiosa Vongola. También por TV Tokyo. 


D. GRAY-MAN 
¿EL SUCESOR DE FULL METAL? 


D.Gray-Man es obra de Katsura Hoshi- 2% EN 


no y para muchos es el manga sucesor ye IN P E 
de Fullmetal Alchemist. El tiempo dirá, = 1 EN NOVIEMBRE PODREMOS 


pero de momento su éxito en la Sho- » SS Ñ _ a S 
nen Jump le ha bastado para tener su y . A oe 


versión animada en TV Tokyo realizada ¡4 ? SS > A ¡ ¡ 

por TMS Entertainment (Lupin, El Puño ¿A Miño PE ere cta pia 

de la Estrella del Norte, Detective Co- . » Lee E de 1 = d de televisi 

nan, Monster Rancher..) con los sigu- £ 3 q O 

lentos responedbles: : 7 A japonesa NTV. Para disfrutar 
Sé => ce E E , , ss E de las imagenes de los actores 

. Ex A que encarnaran a los person- 

ajes podeis visitar la web: 


PAN 


NUEVO ANIME DE LA 
SERIE DE KATSURA 

Para el disfrute de los aficio- 
E E EN] 
se van a realizar unas nuevas 
ovas de el manga ls. Por su- 
erte el encargado esta vez es 
un estudio con mas experiencia 
que el anteriro cuya calidad 
quedaba en entredicho. El en- 
cargado es el estudio Pierrot, 
por lo que es bastante probable 
que llegen a nuestro idioma en 
no mucho tiempo. 





a . (te) 
NOTICIAS JAPÓN'H/O 





(ro ar 
ADAPTACIONES AMERICANAS 
Por curioso que parezca algo esta 
cambiando en el panorama internac- 
ional De no ser así nunca sucederia 
que Gonzo se lance a animar una se- 
rie americana con la totalidad del per- 
sonal japonés. Destacamos que sera 
una serie de 26 episodios en los que 
el diseñador de personajes sera Ma- 
koto Uno (Love Hina y Gravion). 

La ambientación nos situara en el To- 
kyo del siglo XXI! despues de que un 
fuerte terremoto destrozara Japón. La 
protagonista desconoce que es de- 
cendiente de una estripe que tiene el 
poder de llevar la Witchblade. 





UN SPIN-OF DE TENCHI MUYO 


IN ESC le] 
creacion de la obra en la que estan 
basada son de nuevo las protagonis- 
tas de un anime. 

La serie emitida en el canal japones 
WOWOW nos situa en una escuela 
O Y ER II 
se inscriven en un club de cocina 
que realmente no es otra cosa que 
un taller de magia. 


+» Para más info: http:/fwww.vap.co.jp/ 


JYU OH SEI 
EL PRODUCTOR DE FULL METAL ALCHEMIST 
SE LA JUEGA CON UN SHOJO 


El estudio Bones que a parte de Full Metal Alchemist también ha creado Wolf's Rain 
esta adaptando el manga de Natsumi Itsuki que realizo en 1993. El diseño de per- 
sonajes corre a cargo de Haijime Mizoguchi (Please save my Earth, Jin-Roh) 


La trama se situa en el siglo XXV en 
una galaxia a unos 150 millones de años 
luz de la Tierra. El destino de Thor y Rai 
se tuerce cuando sus padres son asesi- 
nados por su adversario politico. Nuestras 
protagonistas son enviadas a un planeta 
hostil en el que tendrán que salvar mil y 
una adversidades con el simple y compli- 
cado objetivo de sobrevivir. 





SINOLO ENCUENTRAS 


a EN TU TIENDA HABITUAL, LO TIENESEN 





LA JUMETA 
OLVIDA 





NEOMANGA 








A  medidados de septiembre se 
emitirá por Tele 5 la serie caballeros 
del zodiaco, eso si no espereis ver 
las escenas censuradas. La emisión 
será igual que anteriores. Para ver 
las escenas censuradas tendremos 
que acudir a la edición en DVD edi- 
tada por Selecta. 





Como la PS3, el lanzamiento queda 
retrasado hasta marzo de 2007 Ten- 
dremos que esperar a que definitiva- 
mente no haya otro retraso. Al menos 
la pelicula vendra en edicion especial 











Emitira entre otras Full Metal, Naruto, 
Ghost in the Shell SAC 2 GiIG, Garsaraki, 
Evangelion, AstroBoy y Outlaw Star. 





El canal estrella de televisión que más horas dedica al mundo del anime aña- 
dira entre otras la serie Full Metal Panic despues de haber emitido Full Metal 
Alchemist. No confundirnos porque una serie no tiene nada que ver la una con 
la otra. 

Para mas información podeis visitar la web: www.canalbuz.tv 

Recodar que podeis ver el canal en ONO e Imagenio y por algun operador de 
cable más. 


Aun se desconocen los detalles concretos pero el 
grupo de Visual Kei Blood actuara gracias a Jonu 
Media . 








NOTICIAS ESPAÑA 















lO. Los 3 mejores trabajos serán publicados parcialmente en info- 
taku.com el día 15 de Mayo de 2007 y sus usuarios podrán votar 
hasta el día 30 de Mayo para valorar los trabajos. Esta votación 
conjuntamente al voto del jurado de Medea Ediciones, seleccionará 
al mejor, que será publicado en formato impreso por Medea Edi- 
ciones a lo largo del 2007-2008. 
















Medea Ediciones tiene el orgullo de presentar las bases del lll MEDEA 
WANTS YOU, para ver vuestra obra galardona y editada por nuestra 
editorial. Un referente en el Manga español, Medea Ediciones, la única 
editorial que apuesta por autores noveles y da oportunidades a todos los 
jóvenes artistas que no tienen posibilidades de editar en nuestro país. 
¡A que esperas para participar! También informaros que ya está abierto 
el plazo para entregar los trabajos y que en esta misma noticia podréis 
encontrar las bases del concurso, las cuales aparecen redactadas al 
final Por último, desearos mucha suerte y que vuestro trabajo sea bien 
valorado por el público de Infotaku.com y el jurado de Medea Ediciones. 
Medea wants you 

El objetivo fundamental de esta convocatoria es descubrir el talento y 
el arte de muchos autores de habla española y publicar el trabajo [ o 
trabajos ) galardonado/os de autores noveles y no publicados, con el fin 
de promocionar la creatividad y el arte manga autóctono. 





IL En caso de que la editorial no encontrará 3 trabajos que consid- 
erará aptos para las votaciones final, podrá elegir un único ganador 
sin necesidad de pasar por las votaciones de Intofaku.com. 

















12. Megara Ediciones podrá publicar o no, si lo considerá oportuno 
al segundo y tercer clasificado, pasando a ser también ganadores 
del concurso. 












13. No podrán participar en el concurso ningún persona que colaboré 
o trabaje en la editorial (a excepción de los moderadores del foro 
de Medea que no perciban pago alguno por su trabajo), así como 
galardonados en años anteriores. 



















14. Aquel que participa acepta las condiciones generales del con- 
curso. 





CONDICIONES GENERALES: 





L Los trabajos deberán ser originales, es decir, no imitación de alguna 
publicación ya existente (aunque Si se aceptan parodias tanto de man- 
gas como de otros tipos de publicación) 





2. El guión de los mismos debe ser en Castellano y el dibujo debe ser 
en blanco y negro únicamente en soporte digital en cd o dvd, siendo 
preferiblemente PDF, JPG o TiF Las obras enviadas al concurso en papel 
no optarán a participar en el mismo. 









3. La extensión de los trabajos deberá tener una extensión mínima de 16 
páginas y de máximo de 32 páginas, debiendo ser extensible el manga 
a 92 páginas. El manga presentado deberá ser en b/n, e ir acompañado 
de una portada a color y un guión de la obra con una extensión mínima 
de 1000 palabras. 




















Amigos, hoy os escribo para pediros que, por vuestro medio, 
hagáis llegar al público la siguiente información acerca de los 
packs de mangas que han salido a la venta recientemente. 














4. El arte no tiene edad. Tanto si eres menor de edad, como si eres 
jubilado o estás entre medias, puedes presentar tu trabajo, pero si eres 
menor de edad y resultas galardonado nos pondremos en contacto con 
tus tutores para formalizar el contrato como ganador del concurso. 


Estos packs o cofres de manga (de Ivre ) los ha producido SD 
DISTRIBUCIONES, nuestro distribuidor para tiendas, para así re- 


lanzar los mangas ya completos y tentar con el cofre a un posible 
nuevo público a comprarlos. 











5. Sólo se aceptarán trabajos enviados por correo certificado antes del 
día | de Mayo de 2007 a la siguiente dirección: 


Este lanzamiento no es nuestra responsabilidad: si os fijáis, las 
etiquetas de los cofres NO LLEVAN EL LOGO DE IVREA. Como 
segundo ejemplo, en el último Salón del Comic de Barcelona, en el 
stand de Ivrea NO ESTABAN A LA VENTA LOS COFRES. 












Megara Ediciones 
Att. Jose A. Marquez 
CÍ Los Curas, 60 5-C 
28850 Torrejón de Ardoz (Madrid) 














Tampoco se puede pretender que todos los tomos de Slam Dunk 
-por ejemplo- que no se vendieron cuando era novedad terminen 
tirados en un depósito, llenos de polvo, sin posibilidad de ser 
relanzados. SD tlene derecho a hacer dinero con lo que ha com- 
prado, al igual que toda empresa. 












No olvidéis incluir vuestros datos y a poder ser una dirección de correo 
electrónico. 












6. Cada participante podrá presentar a concurso un único trabajo. Por otro lado, pensad que el aumento de ventas que puede llegar 


a lograrse con los packs. atrayendo a nuevo público a comprar 
series completas, puede ayudar al crecimiento del mercado del 
manga, por lo cual nos beneficiamos todos: más público significa 
más series, mejor calidad y estabilidad para compradores y edi- 
tores. 






















7. Los trabajos deben ser inéditos en cualquier tipo de formato (lo que 
incluye todo tipo de publicación impresa y páginas web) En caso de que 
resulten premiados, los trabajos podrán ser publicados exclusivamente 
por Medea Ediciones, al menos durante el primer año desde la resolución 
del concurso. 











Finalmente, y para evitar confusiones, éste es un RELANZAMI- 
ENTO, no una REEDICIÓN. Los tomos que se encuentran dentro 
de los cofres SON LOS MISMOS QUE SE HABÍAN PUBLICADO 
ANTERIORMENTE. Los tomos interiores no incluyen mejoras ni 
nada de eso. Tanto en Ivrea como en SD esperamos que hayáis 
comprendido un poco mejor la situación. Y ante cualquier duda, 
recordad que respondemos todos vuestros malls a diario en la 
direccion mangasGeditorialivrea.com 






8. Medea Ediciones se reserva el derecho exclusivo tanto de declarar 
desiertos los premios, como a publicar los trabajos premiados, en cuyo 
caso, se abonará a los participantes el pago correspondiente por dicho 
concepto, correspondiente al precontrato establecido. El premio consistirá 
en la publicación de la obra galardonada, por la cual el autor percibirá el 
7% de cada obra vendida en liquidaciones periodicas de 3 meses. 















9. El galardonado/galardonados se compromete con Medea Ediciones 
a realizar un tomo de 92 páginas dentro del tiempo y plazo que esta- 
blezca la editorial. 






































Final Fantasy VII: Advent Children, es una de aquellas películas que se hacen esperar. Sony España 
lleva más de un año jugando con las fechas de lanzamiento, al principio se dijo que saldría a finales 
del 2005, se retrasó para principios del 2006, luego se habló de Marzo, Mayo, Julio, y ahora parece 
que la fecha definitiva será Septiembre, pero no se retrasa de nuevo. Aun asi del dicho al hecho hay 
un trecho y hasta que no la veamos en las estanterías creo que no podremos creerlo. 


FF7:AC fue creada como una secuela del famoso juego de la factoría Square-Enix que nos asombró a 
todos en PlayStation, al ser uno de los primeros juegos en aprovechar el potencial de aquella máquina. 
Cloud Strife y compañía nos enamoraron a muchos y desde entonces FF7 siempre ha sido uno de los 
juegos más queridos por los fans. Un ejemplo claro es como Sony supo aprovechar el tirón que tenía 
el juego presentando el potencial de PS3 con una demo técnica simulando 
un Final Fantasy VIl movido hoy en día por el chip Cell. 


Tras el fallido intento de Final Fantasy: La fuerza Interior, que a pesar de ser 
una película de magnifica factura, no contentaba las ansias de los fans de 
ver una película basada en alguno de los juegos de la saga Final Fantasy 
y que casi supuso una quiebra para el estudio de animación de Square, 
las mentes pensantes de la compañía (Ya fusionada con Enix) creyeron 
oportuno que era hora de rescatar a Cloud y renovarlo de alguna manera, 
no en vano, posiblemente sea uno de sus personajes más conocidos en el 
mundo entero. 


Así nació esta película destinada principalmente al mercado de venta di- 
recta, ya que el fracaso del cine para la primera película de FF: La fuerza 
Interior supuso un duro varapalo. Para ello también Sony estuvo avispada, y 
aprovechó la ocasión para relanzar su nuevo soporte de video, el UMD, los 
minidiscos que usa la consola portátil PSP Además para evitar la piratería 
realizaron varias ediciones, alguna realmente preciosa, y se incluyeron varios extras en el DVD/UMD 
para atraer al público como un corto de animación basado en el personaje de Zack y su relación con 
Aerith. 





La película tuvo un gran éxito de ventas en Japón, algo que se repitió luego en USA, detalle que no explica por 
que la película tarda tanto en llegar a nuestro país. ¿Será finalmente Septiembre la fecha definitiva? 


De la edición española poco podemos decir salvo que no hay ningún tipo e información concluyente. Se ha comentado sin | 
confirmación real oficial que tendremos disponibles dos versiones en DVD y la destinada al UMD, sin saber concretamente con 
que extras contará la versión especial en DVD, los doblajes ni el precio. Toca esperar. 













Han pasado dos años desde la batalla en la que fue derrotado Sephiroth y 
el meteorito que amenazaba con destruir el planeta fue destruido finalmente 
por el flujo de la vida que rige los mundos. Tras aquella victoria todo debería 
ir bien, pero el planeta ha castigado a parte de la población, en su mayoría 
niños, con una extraña infección llamada Geostigma. 

¿qué es el geostigma? ¿cuál es su finalidad? Nadie lo sabe. Pero lo que si 
piensa la gente es que nada de esto hubiera ocurrido si la compañía Shinra 
no hubiera jugado a ser dios, abusando de la energía Mako para enriquecerse. 
Aunque a fin de cuentas cada uno sobrevive como puede, como nuestro pro- 
tagonista, Cloud, un antiguo 
soldado de Shinra que se 
enfrentó a Sephiroth en el 
pasado y logro detenerle. 





Un héroe caído en desgracia que busca el olvido por 
parte de todos, incluidos sus seres más queridos, ya que se 
culpa de la muerte de alguien a quien quiso mucho. 


Pero esto no es ni la punta del iceberg de lo que esta ac- 
onteciendo, Shinra ha reaparecido dispuesta a recuperar el 
mundo y reparar todo el daño que provoco pero ¿son buenas 
sus intenciones? ¿Quién es el misterioso hombre en silla de 
ruedas que la dirige? 








Square-Enix en los últimos años si por algo ha destacado además 
de por sus grandes RPGs es por las escenas cinemáticas que los 
acompañan. FF7:AC no iba a ser menos, ya que esta realizada 
enteramente por ordenador como cualquier CG de un videojuego y 
posee un nivel técnico impresionante, sobre todo en las escenas 
de acción. 


Pero lo que hará disfrutar sin duda alguna a los fans de Final 
Fantasy VII es la fidelidad al famoso videojuego como los ataques 
limites de Cloud, el uso de las materias y algo que no podía faltar, 
sin lo cual Final Fantasy pierde toda su esencia destilada de los 
RPG japoneses, las invocaciones. Cabe destacar la gran variedad 
de personajes que hacen su aparición y que reconoceremos si 
hemos jugado al videojuego. Los protagonistas del juego, rescata- 
dos y rediseñados para la ocasión harán las delicias de los fans, 
en especial Cloud o Tifa, que han cambiado su viejo look por uno 
mucho mas adulto y maduro. 





El equipo creativo de la película son viejos conocidos de la com- EN 


SÍNIMACIÓN Y BANDA SONORA La racroría DE SQUARE-EnMIXx 


pañía, principalmente parte del equipo que en su día realizaron Final Fantasy VII, como no podía ser de otra manera si pretendían 
resucitar la esencia que hizo del videojuego uno de los éxitos más grandes de Square de toda su historia. 


La dirección de la película corre a cargo de Tetsuya Nomura, uno de los habituales de la Square-Enix. Su último trabajo hasta la 


fecha es la dirección del videojuego Kingdom Hearts 2 que veremos en España en Septiembre. 


Yoshinori Kitase es el productor del film. Ha trabajado en el desarrollo de varios juegos de Square-Enix como Sword of Mana, 
Kingdom Hearts y algunos capítulos de la saga Final Fantasy, en especial la séptima parte que da ple a esta película donde fue 


el director y el principal guionista. 





PERSONAJES PRINCIPALES 


cutible y eje de la historia, un héroe que 


Cloud - Takahiro Sakurai (Siryu - Saint Selya, Honda Toshinori - Hikaru no Go) Protagonista indis- 
busca el olvido por la culpabilidad que siente, ya que lejos de 





empezar a vivir después de salvar el mundo se hunde en lo que parece ser una profunda depresión, 
y solo sus seres queridos le harán abrir los ojos para que pueda retomar el camino de su vida con 
esperanza. 


Tifa - Ayumi Ito (Actriz en Last Quarter o A Day of Planet) Ha retomado su vida desde el momento 
en el que la dejó para luchar contra la tiranía de Shinra, y tras derrotar a Sephiroth vuelve a ejercer 
de camarera, pero falta algo en su vida...algo que solo conseguirá si Cloud se detiene a mirarla. 


Kadai - Shoutarou Morikubo (Shikamaru - Naruto) La cabeza visible del bando enemigo. Es feroz y 
un experimentado luchador. ¿Será el enemigo a abatir para instaurar la paz o hay alguien más en 
la sombra? 





Sephiroth - Toshiyuki Morikawa (Naraku - InuYasha, Kimimaro - Naruto). El malo por antonomasia, 
se ha ganado el título por méritos propios, y es que pocos personajes infunden tanto respeto como 
el poderoso Sephiroth. 


COCA FINAL FANTASY VU ADVENT CHILDREN. 





Parece que la obra de Rumiko Takahashi está de enhorabuena. 
Hace ya algunos años Glenat la rescató de la quema gracias a su 
magnífica reedición, y hace tan solo unos meses, Jonu ha comen- 
zado a ofrecernos la obra íntegra, nuevamente doblara y remaster- 
izada, para el deleite de sus incondicionales, no cabe duda, Ranma 
1/2 está viviendo una segunda edad de oro en nuestro país. 





Lo cierto es que la película que nos ocupa no es ninguna novedad entre el aficionado experto. En 
su día ya fue editada en VHS bajo el título “Gran golpe en Nekonron, China” por Manga Films. 

Y aunque la película desborda simpatía y goza de una animación aceptable, no logró hacerse con 
el público español, lo cual podríamos atribuir tanto a su doblaje, en el cual cambiaba bastante el 
reparto original, como a verse eclipsada por su predecesora "Kessen Tojenko! Hanayome o tori- 
modosel" ( o como se la conoce en España “Nihao mi Concubina”) que es a todas luces superior, 
tanto en animación como en guión. 





La primera escena de la película se basa en una persecución colosal de todos y cada uno de 
los personajes de la serie al pobre Ranma, que sin saber como ha vuelto a 
meter en un lío. 

Y es entonces cuando aparece Lychee, una misteriosa chica que tiene como 
mascota un elefante. Tiene un pergamino que le entregó Happosai a su abuela 
y viene dispuesta a pedir explicaciones. 

Pero en plena discusión Akane se hace con el pergamino justo en el momento 
en el que aparece Kirin, uno de los slete dioses de las artes marciales, que 
la confunde con su prometida y la secuestra. Así empleza la operación rescate. Todos los 
personajes se unen para salvar a Akane y ni cortos ni perezosos parten hacia china. 





Hablamos de una película que salió por primera vez a la venta en noviembre de 199l, 
y aún tratándose de una animación bastante buena no podemos siquiera compararla 
con el nivel actual. Aun así hemos de decir que mejora bastante respecto a la serie 
de televisión y si bien no es ninguna maravilla técnica rebosa dinamismo y consigue 
el efecto deseado. 





El diseño de personajes corrió a cargo de Atsuko 
Nakajima, una veterana en lo que animación se 
refiere y que hoy día sigue en activo. Entre sus mejores trabajos destaca su 
reciente participación en la serie animada Blood, fue diseñadora de personajes 
y directora de animación de Getbakers, diseñadora de personajes tanto en el 
anime de Ranma como en gran parte de sus ovas y en la segunda película, 
también participó como directora de animación en la serie Urusel Yatsura y 
nuevamente como diseñadora en Estas arrestado!, un largo currículo plagado 
de éxitos y que sigue ampliándose. 


De echo, Nakajima es una de las mejores y más fleles colaboradoras de Taka- 
hashi al igual que Akemi Takada, otra gran diseñadora de personajes que sabe 
explotar a la perfección el arte de Rumiko. 





Podríamos decir muchas cosas del compositor Kenji Kawai, y es que además 
de componer bandas sonoras para infinidad de animes (Maison Ikkoku, Ranma 
Netthouthen, Patlabor, Hiper Police, Hime-chan no Ribon, la saga de la sirenas 
de Rumiko Takahashi...) actualmente también participa en las bandas sonoras 
de las famosas películas de terror japonesas que tanto revuelo están causando 
en occidente. Entre sus participaciones mas importantes citaremos Dark Water, 
Ring, Ring 2 y la recién estrenada Death Note y su secuela, Death Note 2. 


Un compositor de lujo al que debemos todos los temas de Ranma 1/2, tanto 
las canciones melódicas y las baladas, como las más animadas al más puro 
estilo Rock.. 

También compuso el tema principal de la película, la canción *It's love”, un 
clásico donde los halla. 





Yatsura, o Lamu como se la conoce en nuestro país. 





Esta japonesa de 50 años nació en Nilgata y ya desde pequeña expresó su deseo de ser mangaka. 
De sus inicios poco se sabe, ya que empezó su andadura en el mundo del manga publicando infinidad de 
historias cortas, que la darían el impulso suficiente como para comenzar con su primera obra larga, Urusey 


Posee una imaginación única capaz de dar vida a los más estrambóticos personajes. 


Esta es la base de las obras de Rumiko, unos personajes definidos y con mucho carácter que saben hacernos reír, llorar y 


emocionarnos con las cosas más cotidianas. 


Pero lo más perturbador de esta autora es la cantidad de registros que abarcan sus historias. 


La mayoría de la gente tan solo conoce la faceta divertida y despreocupada que nos muestra en Lamu, Maison Ikokku o Ranma 
1/2. pero detrás de estas obras se esconden otras mucho más escabrosas. Este es el caso de la Saga de las Sirenas, una his- 
toria seria y contundente que nos cuenta las aventuras de dos inmortales en busca de una solución a sus eternos destinos. 

Una magnífica saga que no llegó a nuestro país, pero los rumores apuntan a que lo hará en breve, sin duda un título imprescind- 


ible para los amantes del universo Takahashi. 


Y es que no podemos negarlo, Ranma Saotome ha vuelto y con más fuerza que nunca. Este chico entusiasta y mete patas parece haber despertado 


en nosotros la nostalgia de cuando seguíamos sus andanzas en la televisión del salón. 


El y sus inseparables amigos-enemigos, el harén de mujeres locas por sus huesos y su tozuda prometida nos hacen volver a vibrar y a sonreír, a 


llorar, a mordernos las uñas con sus disparatadas aventuras. 





Titulo Original: Chugoku nekon- 
ron dailkessen! Okite yaburl no 
gekitohen. 

Año: 1991 


Realización: Shuji Inai 


Música: Kenji Kawal 
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THE PRINCE OF TENNIS: 







batalla está asegurada. 


4MRAS SO c—500 


TÉCNICA Y ESTILO 


The Prince of Tennis puede engañar al principio cor-unas.propor- 
ciones un poco extrañas, sobretodo el dibujo de las caras. Pero 
una vez entramos en materia descubrimos; secuencias de mov- A 


de un lado a otro de la página con mucha == 
facilidad. Quizás falte um-poco.más de detal- 
lismo en según que partes-y, sin embargo 
los neófitos en este deporte-no encontraran... 
ningún problema en seguir el partido. 


En este sentido, mejor no confiarse porque 
no habrá ninguna piedad para el no iniciado. 
A diferencia de otros mangas, donde el protagonista em 
él, Tenipuri nos presenta al Príncipe del Tenis en todo + 
sofisticados (ataques y servicios especiales) 


Todo hay-que decirlo: el primer tomo desconcierta un poco. No solo porql 
de que la tensión que se mastica entre Ryoma y todos los demás vaa 


pr A ARA 
el Torneo Nacional. 


/IRGUMENTO 


The Prince of Tennis es popularmente conocida por su nombre corto Tenipuri (TENIsu 
PURinsu) y, como todo buen manga de deporte que se precie se desarrolla en un 
prestigioso instituto famoso por un equipo (de tenis) con buenísimos jugadores. 

Al Seishun Gakuen llega Sakuno Ryuzaki, una colegiala de 12 años, que en su primer 
día de clase la arrastran sin piedad a la búsqueda de un chico que ha llamado la aten- 
ción a todas las de su clase. Ese chico resulta ser Ryoma Echizen, el hijo del discípulo 
de su abuela, la manager del club de tenis. Sakuno lo conocía de antes, cuando se 
enfrentó en los campeonatos de verano con uno de los finalistas y lo ganó con su 
impresionante twist serve". Y es que Ryoma Echizen no es un cualquiera en esto 
del tenis. Hijo del popularísimo jugador de tenis profesional Nanjirou Echizen (apodado 
“Samurai Nanjirou”), Ryoma ha sido ganador de cuatro importantes torneos ¡júnior en 
Estados Unidos, donde había vivido hasta ahora. Con solo 12 años se perfila como 
un genio absoluto en este deporte y sorprende a propios y extraños como posible 
participante en los torneos de la escuela, en los que se escogen a los regulares del 


equipo. 


El verdadero propósito de Ryoma es claro desde el principio. Marcado por la ad- 
miración y rivalidad que siente hacia su padre, su meta siempre es mejorarse a si 
mismo para conseguir superar la sombra de su ídolo. Sin embargo, sus increíbles 
capacidades y esa obcecación con su objetivo final lo convierten en un muchacho 
frío, calculador y arrogante que pone en guardia a todos los jugadores del Seigaku. 
Su aparición provoca conflictos e interés allá donde vaya y ya el primer día de clase 
juega contra Takeshi Momoshiro, uno de los regulares de segundo año. No solo es 


el “twist serve' lo que sorprende de alguien tan joven, sino su capacidad de jugar con ambas manos. Ryoma, siendo 
diestro, juega con la izquierda hasta que el partido se pone lo suficientemente interesante como para cambiar de 
mano y confundir a un rival que ya ha sufrido lo bastante como para retirarse antes de humillarse totalmente. Pero 
los regulares del equipo son todos jugadores con experiencia y no van a dejarse ganar solo con cuatro efectos. La 




















lugar ] 
( apogeo y solo los movimientos 
«su respectiva anotación. 









sino porque casi no nos muestra más que una simple presentación: 1 personajes y | 
el último capítulo no parece que entramos más en materia. No hay desesperar. pues 
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Aunque sea natural que en los mangas de equipos tengamos caracteres diferentes, los de The Prince of Tennis pueden llegar a ser 
realmente interesantes: como el del popular capitán del equipo, Tezuka Kunimitsu, que es patológicamente serio; Kaoru Kaido, el seg- 
undo regular contra el que se enfrenta Ryoma, que es un psicópata en potencia; o, el mejor de todos, el del tímido y tranquilo Takashi 
Kawamura, que se transforma en un 


Decir que Tenipuri tuvo tanto éxito como para tener adaptación al anime es quedarse increíble- 
mente cortos. Porque no hablamos solo de los 178 episodios que la Trans Arts Company hizo 
durante cinco años (la primera emisión fue en Octubre del 2001 y el último episodio fue emitido 
el Marzo del 2005), sino de Il musicales, una programa de radio de hora y media semanal, una 
película de imagen real y 7 OVAs de 13 planeadas, las cuáles enmarcan el final de la serie con 
la llegada a los Nacionales. Hay que señalar que el anime tiene pequeños detalles diferentes al 
manga por petición propia del autor, Takeshi Konomi, que pensó que sería muy aburrido volver a 
ver lo mismo que salía en el cómic. 

Siete temporadas de anime dan para mucho. La serie tiene 8 openings, 8 endings y la friolera de 


100 cds de música. Y mientras el manga sigue aún publicándose en Japón, las OVAs cierran de manera “alternativa” (aunque 
bastante ajustada a la historia del manga) la serie con sus respectivos openings y endings a juego. 
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En cuanto a los musicales que la Marvelous Entertainment estrenó en la Golden Week 
del 2003. consiguieron tal éxito y demanda de merchandising que recién este Agosto 
se ha estrenado el número ll cubriendo el arco del Hyotei Gakuen [cada musical cubre 
un arco del manga). Al más puro estilo Morning Musume, los actores de los musicales 
se “gradúan” al cabo de un tiempo para dejar paso a una generación de nuevas estrel- 
las 


Konami fue la empresa afortunada de llevarse los derechos de este popularísimo manga 
para la gran tirada de videojuegos que existen actualmente (no en nuestro mercado, 
O E A la que 
cuenta con un mayor número de entregas, como las más recientes, del 2004, en dos 
versiones: Stylish Silver y Glorious Gold. 





Aunque aquí todo esto sea nuevo para nosotros, la fiebre Tenipuri hace 
tiempo que ha llegado a Estados Unidos de mano de VIZ Media, y ahora Cartoon Network lo está emitiendo en su nuevo 
proyecto digital Toonami-JetStream de anime vía Internet..La cantidad de fans reunidos alrededor de esta serie sorprendería 
a cualquiera teniendo en cuenta que puede parecer un manga paraun público muy determinado. Para hacernos una idea 
del alcance del fandorí, una ojeada de páginas tan conocidas como Fanfiction.net nos muestra un total de más de 4000 
historias relacionadas con este manganime. 1 





f Tennis tiene todos elementos de una serie de éxito: personajes carismáti- 
u toquejjusto de acción y humor, un dibujo correcto y todo un nutrido grupo de fans HUMOR 


mundial apoyados en un despliegue inmenso de merchandising, shows, música y Fanrasía 
películas. La pasión del tennis llega este Salón del Manga"y promete suspense, deporte Mecnas 
y emoción. a raudales. SUSPENSE 


FICHA TÉCNICA 
Titulo original: Tennis no Oujisama Número de volúmenes: 34 volúmenes y contando Fecha de publicación: De Enero 


del 2000 hasta la actualidad Autor: Takeshi Konomi Edición Española Edición Japonesa: Tomo con Co 10 193410] 
a 750 Yen 
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Por fin llega el esperadísimo manga Death Note, dispuesto a conquistar a los lec- 
tores y a cautivar a la crítica. Después de enamorar en el país nipón desembarca 
en España de la mano de Glénat, precedido del éxito de ventas en merchandising y 


de la oleada de fans que lo secundan. 


“El mundo está corrupto, los seres humanos son decadentes... alguien tiene que salvarlos” 
Esto es lo que Light Yagami, de 17 años, medita taciturno mientras transcurren las aburridas tardes 


de estudio. Es un alumno brillante y en un futuro espera unirse al cuerpo nacional de 
policía, al igual que su padre. 

Pero la vida de Light dará un giro radical cuando caiga en su poder la misteriosa Death 
Note, un cuaderno con el poder de matar a cualquier persona con tan solo escribir su 
nombre en ella. 

Con la idea de crear un mundo mejor, uno libre de asesinatos y delitos, Light comienza 
su cruzada personal, dispuesto a convertirse en el Dios de la nueva era. 


Este es a grandes rasgos el argumento de esta magnífica obra, a caballo entre lo par- 
anormal y lo psicológico. Cabe destacar la rapidez de narración, la compleja trama y el 
magnífico dibujo, que juntos interactúan para crear el caldo de cultivo ideal del éxito. 
Death Note es una obra imprescindible para todos los amantes del thriller, las historias 
complejas y de devanarse los sesos intentando adelantarse a las cavilaciones de los 
propios protagonistas. 


Y es que.... ¿qué harías tú si tuvieses en tu poder una Death Note2 


LA HISTORIA - Un Giro INESPERADO 


El responsable de todo esto es en realidad un shinigami, es decir, un dios de la muerte. 
Parece ser que el mundo de los shinigamis es aburrido, Ryuk necesita divertirse como 
sea....así que deja caer su Death Note en el mundo humano, con la suerte de ir a parar 
a las manos de Light, un muchacho con un exacerbado sentido de la justicia. El que 
en un principio es un chico inocente y preocupado por su familia, termina derivando en 
alguien retorcido y siniestro, obsesionado con la idea de un mundo ideal. 


Light Yagami es imparable, la leyenda del "asesino de criminales” corre de boca en 
boca, se extiende por la red, empiezan a conocerle con el sobrenombre de “Kira”. 

Si cometes un crimen y no lo pagas Kira te matará. Esta es la única verdad, el hecho 
irrefutable, y quien se atreva a interponerse correrá la misma suerte. Es entonces 
cuando interviene L, el encargado del caso, que con métodos poco ortodoxos basados 
en la fría lógica y muchísimas cavilaciones logra dar con un sospechoso - el mismísimo 
Light - quien, acorralado, se une a la investigación con el objetivo de acabar con su 
principal enemigo. 


Comienza el baile de ideas y teorías, de engaños y trampas, teniendo como protagoni- 
stas a los dos jóvenes intelectos, que se retan una y otra vez en un juego que parece 
interminable. Así es como el manga avanza hasta la aparición de la tercera persona 
en discordia, la encantadora Misa. 


Misa siente adoración por Kira y eso la empuja a tratar de encontrarle como sea. Lo 
verdaderamente sorprendente es que tiene los medios para hacerlo, ya que ella tam- 
bién posee su propia Death Note, y aún más. Por medio de un pacto con un shinigami 
puede ver el nombre de cualquier persona con solo mirarle a la cara. 


Así es como Misa se convierte en el objeto del deseo de Light, ya que sólo ella podrá 
averiguar el nombre real de L y terminar con él. Empieza la cuenta atrás para encontrar 
al segundo Kira, que terminará con un resultado de lo más inesperado... 


Una vez más Glénat vuelve a sorprendernos, y esta 
vez con uno de los éxitos de la archiconocida revista 
Shonen Jump, madre de tantas grandes obras para el 
público adolescente. Death Note es una obra en tono 
serio, plagada de intrigas y misterios que tontea sin 
miedo con el escabroso tema de la muerte. 


continua en la página siguiente 2% 
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E poi a A CORA ES? 


La edición japonesa consta de 12 tomos recopilatorios más uno especial. Es de suponer que Glénat editará la obra íntegra, pero 
hasta el momento no hay confirmación oficial sobre si se editará el volumen especial o no. 

Lo mismo podemos decir sobre las sobrecubiertas. Los aficionados temen que al encuadrar la obra dentro de la colección 
“Shonen manga” pierdan el espíritu sobrio que caracteriza la edición japonesa, toda ella editada en color negro, al añadirle el 
lomo en tonos blancos y verdes. - 

El primer tomo saldrá al mercado como novedad del próximo Saló del Manga de Barcelona 2006. 





Por una parte encontramos a los lápices al experto 
Takeshi Obata. Nacido de Niigata en 1969, es el re- 
sponsable de la parte artística del conocidísimo man- 
ga Hikaru no Go, que realizo junto a Yumi Hotta como 
guionista. Entre sus obras también cabe destacar 
Arablan Majun Baketon Lamp Lamp junto a Susumu 
Sendo, en el cual participó Nobuhiro Watsuki (Rurouni 
Kenshin) como asistente. 


Es diseñador, ilustrador y mangaka, una recopilación 
de sus mejores trabajos la encontramos en el libro 
Blanc et Nolr, donde nos deleita con su brillante estilo 
de trazo limpio y cuidado hasta el más mínimo detalle, 
rozando casi la perfección. 


El guionista es Tsugumi Ohba, poco se sabe de 
él mas que nació en Tokio y le gusta coleccionar 
tazas de té. Varios rumores apuntan a que Tsugumi 
Ohba podría ser un pseudónimo bajo el que podría 
esconderse en realidad Yuuko Asami, colaboradora 
de la Shonen Jump y autora de series como Wild 
Half o Romancers. Sin embargo, otras fuentes espe- 
culan que se trata de Hiroshi Gamou, otro colaborador 
de la revista y autor de Tottemo! Lucky man. 





Sea como fuere la identidad real de Tsugumi Ohba es un misterio, de lo poco que se tiene certeza es que el personaje L 
heredó sus propias peculiaridades, tanto su inclinación por sólo comer dulces como la extraña forma de sentarse, con los ples 
sobre la silla. Curioso, ¿no? . . 


LA DELICULA EN IMAGEN REAL 


Y como obra de éxito mo podía ser de otra manera, el 
manga no ha tardado en saltar al cine. Death Note tiene 
todos los ingredientes para convertirse en un éxito de 


taquilla. 

Su trama detectivesca y el toque paranormal que en- 
vuelve la historia hacen que se convierta en el cóctel ideal 
para la gran pantalla. 


La primera película se estrenó en Japón el 17 de junio de 
2006, desbancando a taquillazos internacionales como el 


gajas que ha dejado su competidora asiática. En el reparto 
cabe destacar a Fujiwara Tatsuya en el papel de Light 
Yagami, más conocido como Nanahara de Battle Royale. 
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El film tiene una duración de 140 minutos y ya se es 





E podemos que 
es ni más ni menos que el tema Dani California de los 
Red Hot Chili Peppers. 


FICHA TÉCNICA 


Titulo original: Death Note Número de volúmenes: |2 + especial Fecha de publicación: octubre de 2006 Autor: 
Takeshi Obata y Tsugumi Ohba Edición Española: Glénat Edición Japonesa: Shueisha 
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NUEVO MANGA DE MEDEA 


HAM/INO EMI 


16 años : Ya le ha sido concedido. 

: Una niña a la que le encanta verse siempre guapa. Usa vestidos 
de Maid en todo momento, y siempre encuentra tiempo para 
retocarse el pelo. De pequeña era una niña bastante seria y 
distante, pero desde hace unos 6 años su personalidad dio 
un giro, y ahora es bastante alegre, bromista y extrovertida. 
Por supuesto, adora a Kazuma. 



















HASEGAWA TAIKI 


17 años < No quiere revelarlo. 

Taiki es el protagonista de la historia. Muy cabal, aunque 

algo temperamental, puesto que nunca se sabe cómo reaccionará ante 
un imprevisto. A simple vista parece una persona tranquila y poco 
amigable, pero lo cierto es que sólo es un chico muy distraído. No tiene 
ningún talento en especial, ni le interesa tenerlo por el momento. 
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KURODA KAZUMA 


3: Desconocida. :Tal vez se cumpla... algún día. 
Es el creador del juego. Todo su trabajo consiste en mantenerlo y conceder los 
deseos a los ganadores del mismo. 


Medea Ediciones tiene el gusto de presentar el Manga galardonado con el premio 
“Megara Wants You 2005”. 
Un excelente Shonen que presenta a la nueva autora KR en el mundo del manga. 


SENTAKU, EL MANGA GANADOR 


Hasegawa Taiki es un joven muy particular. Lo que le hace especial no son sus habilidades ni 
sus talentos, sino todo lo contrario: destaca por ser una persona extraña, sin pasatiempos ni 
dones naturales. Un buen día, Taiki decide participar en un juego llamado Sentaku para cumplir 
su deseo más oculto. Pero Sentaku no es un juego normal, y Taiki lo sabe. En este juego es 
posible pasar una vida entera sin lograr llegar hasta el final. 


No existen reglas específicas, y cada jugador debe elaborar su propia estrategia de juego para 
poder llegar hasta el final, valiéndose únicamente de una serie de “pistas” que aparecerán por 
sorpresa conforme avance el juego. No importan los medios que se utilicen para llegar hasta el 
final, lo Único primordial es lograr resolver cada pista de alguna u otra manera. 





Hamano Emi, una niña de unos 16 años a la que le encanta vestirse de Maid y que trabaja para Kazuma, será la encargada de 
guiar a Taiki durante toda la historia. Pero, ¿cuál es la verdadera función de esta niña?. Si el juego no se rige por reglas específicas, 
¿para qué necesitan los jugadores un acompañante? Y lo más importante, ¿por qué una persona con un poder tan asombroso, 
como el de conceder cualquier deseo, se limita a crear un juego y poner a prueba a los demás? 








KOQNJI XUMETA 





. La autora: Hiromu Arakawa 

. FMA: El manga 

. FMA Conqueror of Shambala 
. Entrevista a la autora 














Por Juan Antonio Seves 


14 AUTORA : La GRAN DESCONOCIDA 


Es difícil hacerse una idea de quién es Hiromu Arakawa cuando nunca se ha visto una 
foto de ella. La cosa se complica aún más si lo único que nos ha mostrado son sus 
autorretratos representándose así misma como una vaca con gafas. Quizá se identifique 
cariñosamente con estos animales desde su infancia ya que se crió en una granja dedi- 
cada al ganado vacuno. Nacida en Hokkaido en 1973 fue aquí donde aprendió lo que es 
el trabajo duro y monótono y es que la vida en la granja no es fácil. En este mismo lugar 
asegura que surgió el concepto de "Intercambio Equivalente”, idea que después aplicaría 
al universo Full Metal Alchemist y que viene a decir que para obtener algo es necesario 
emplear una cantidad de medios proporcionales. 





A pesar de llevar una vida un tanto dura no le faltaba tiempo para practicar dibujando, 
los amigos le animaron a seguir con ello y comenzó a crear historias de 4 viñetas (como 
las que veremos al final de algunos tomos de FMA). Pero no fue hasta 1999 cuando se 
presenta al concurso anual de la revista Shonen Ganan donde obtuvo un merecido primer 
puesto con su ópera prima Stray Dog, momento en el que decide que puede dedicarse al 
manga y efectivamente vivir de ello. 

Esta primera obra contiene ciertas bases que posteriormente aplicará a FMA; referencias 
acerca del contingente militar como si hubiera sido creado artificialmente para obtener una 
especie de “perros” obedientes. Sus siguientes trabajos (Totsugeki Tonari no Enikkusu y Shanghai Youma Kikai algo así como “El 
misterio del fantasma de Shangai) no tuvieron mayor repercusión. 








Llegado 2001 recibe el encargo de su editor de realizar una obra serializada. En estos momentos Arakawa contaba con el esbozo 
de FMA pero fue concebido originalmente para ser una historia de un sólo capítulo. Sólo bastó un mes para que decidiera la línea 
argumental que tendría la obra que la consagraría como autora de éxito. Publicado originalmente en agosto de ese mismo año 
rápidamente se hizo con el público, gracias al extenso universo que creó alrededor de la alquimia. Por este manga recibió en 2004 
el Shogakukan Manga -Award en la sección de Shonen el cual se puede considerar uno de los premios más importantes de la 
escena japonesa. Hasta el momento son |4 los tomos publicados en Japón y parece ser que continuará con la serie aunque no 
quita que realice alguna colaboración esporádica como la que surgió en agosto de 2005 para la revista Monthly Sunday GX con 
una historia corta llamada Raiden-18. 


Hablar de las influencias que Arakawa 
ha podido recibir a lo largo de su vida 
puede resultar una ardua tarea. Aunque 
ella asegura que principalmente lee 
Shonen Magazine y Shonen Sunday 
más de una vez le hemos visto confe- 
sar que adora la saga Star Wars e In- 
diana Jones. Como base de inspiración 
para personajes malvados no duda en 
señalar a Darth Vader como el villano 
más terrible de todos los tiempos. Tam- 
poco se sonroja al admitir que adora 
las películas de serie B sobretodo la sensación de desconcierto, 
demencia y asombro que provocan en ella. Sentimiento que admite 
intenta introducir en todos sus mangas. 





Sea como sea lo cierto es que el mundo de FMA resulta en su totalidad una 
auténtica obra de arte original en sí misma. Resulta difícil creer que su mayor 
inspiración haya venido de la mano de algo tan sencillo como la vida en la 
granja, asegurando que las escenas duras de FMA no han surgido de la expe- 
riencia propia sino de la mera observación del mundo que nos rodea. Por ello, 
para no intimidar demasiado al lector es frecuente encontrar escenas cómicas 
en todo el manga, pretendiendo en todo momento que exista una expectativa, 
una esperanza. 











Una de las licencias más importantes de Square Enix va a llegar a nuestro país de la mano de 
Norma Comics, que ha alcanzado finalmente un acuerdo para publicar la ya tan famosa obra en 
todo el mundo. 

Gracias al anime, Full Metal Alchemist se convirtió en un auténtico bombazo, un anime apasio- 
nante, pero el manga puede llegar a serlo aun más. Los primeros tomos del manga hacen creer 
que es una especie de síntesis del anime pero esto no es más que un espejismo. Además de 
contar con más detalle algunos hechos transcurridos, la obra de Arakawa Hiromu poco a poco va 
divergiendo en una historia completamente diferente (a partir del volumen 7 toman cauces distin- 
tos). Nuevos personajes y nuevas historias que crean una historia que nadie debería perderse. 


Contiene la misma carga de humor y drama, en pocas ocasiones se puede ver una historia en la 
que uno puede pasar de la risa al llanto en cuestión de minutos. Es bastante complicado saber 
combinar dos polos opuestos (risa y llanto) y unirlo a una historia llena de misterios que se van 
revelando poco a poco y que dan lugar a muchas más preguntas. 


Respecto a la parte dramática de la historia la narración acelerada de algunos hechos contribuye 
a que sea más difícil coger el mismo cariño a ciertos personajes: tres episodios suelen dar mucho 
más de si que un par de capítulos del manga. Pero a pesar de ello, la carga emotiva en algunas 
parte de la historia nos emocionará mucho más, el poder hacer una pausa para reflexionar sobre 
ello contribuye bastante a esta parte emocional. 





en la parte humorística, la autora utiliza inteligentemente el uso de las viñetas. Un ejemplo bastante gráfico es la divertida ocur- 

rencia que cada vez que alguien menciona la estatura de Edward (tiene un complejo de inferioridad con su estatura), el susodicho 
se encarga de ocultar la parte del bocadillo donde se supone que está escrita la cifra. En el volumen cinco se produce una perse- 
cución de Edward tras una ladrona, pura comedia en la que es imposible no soltar alguna carcajada. 


Técnicamente el dibujo es bueno, al comienzo son viñetas bastante simples y 
sin nada de detalle pero, al igual que pasa con Kentaro Miura y su obra Berserk, 
a medida que va aumentando el número de volúmenes el dibujo se va volviendo 


más complejo y detallado. El manga va creciendo y mejorando con cada capítulo, 
la ventaja de que sea una serie abierta es que no sabemos que nivel podría al- 
canzar Hiromu, pero lo que sí sabemos es que va por buen camino. 





Un factor muy positivo es que una vez comenzada la lectura cuesta bastante detenerse 
hasta que no se finalizado el volumen, un manga realmente adictivo que puede marcar a 
todo el que comience a leerlo aunque nunca haya visto el anime. 

Otro factor bastante interesante, para los que ya conozcan la historia, es que nos muestra 
muchos más detalles del punto de inflexión de la serie, como Edward consigue atar el alma 
de Alphonse y la razón de porque todo el que lo ve (la puerta) puede realizar alquimia sin 
necesidad de círculo de transmutación, además de ver dónde van a parar el brazo y la 
pierna de Edward. 





A todas las personas que le gustó el anime y se han quedado con ganas de más tienen la oportunidad de volver a sentir lo mismo 
gracias al papel y disfrutar de una historia completamente distinta que no tiene porque ser mejor ni peor, simplemente diferente. 
Y a los que Full Metal Alchemist ni les suena (deben de ser pocos) y estén buscando un manga con acción, violencia sin cortes, 
comedía y un drama que roza la más cruda crueldad con una historia que engancha desde el comienzo, no deben ni pensárselo, 
ésta es la obra que andaban buscando. 























Antes de nada hay que decir que esta película plantea el final de la línea ar- 

gumental del anime, por lo tanto no entraremos en muchos detalles para evitar 

destriparos los giros más importantes de la serie en su etapa final. 
La historia se sitúa dos años después del final de la serie, un final que quedaba lo suficientemente abierto como para dejar volar la imagi- 
nación, y bastante más memorable que el que plantea la película, desde mi punto de vista. A los ya conocidos se suman algunos personajes 


nuevos, como Noah, una joven gitana a la que Edward ayuda a escapar de la Sociedad Thule, liderada por Dietlinde Eckart, otro de los 
nuevos personajes que más peso tiene en esta película. 


No vamos a profundizar en el argumento de Fullmetal Alchemist Conqueror 
of Shambala, ya que esto supone destapar algunas de las mayores sorpre- 
sas que nos reserva la serie en su recta final. La película parte con un gran 
compromiso: poner el broche de oro a esta magnífica historia, pero podemos 
plantearnos si esto era realmente necesario o si no se trata de lanzar al 
mercado otro producto más antes de que la euforia acerca de esta serie 
disminuya. 

Yo me decanto más por la segunda opción, aunque afirmo haber disfrutado 
bastante con la película. La animación de la serie por parte de BONES 
(responsables, también, de la animación de Wolf's Rain) ya cumplía lo su- 
ficiente, con una puesta en escena y una animación que sin ser la octava 
maravilla, sí podemos decir que conseguía perfectamente ponernos en situación en todo momento y. como era de esperar, en la 
película se nos brinda una animación mejor. Y aunque en algunos momentos salta demasiado a la vista el uso del ordenador a 
la hora de animar, como en la escena de los soldados cubiertos con armaduras, en la película asistimos a un combate entre Gula 
e Ira que personalmente me dejó con la boca abierta por su fuerza y dureza. Sobre los escenarios podríamos decir que mejoran 
sensiblemente, tal vez perfilar unos escenarios mucho más ricos en detalles y movimiento rompería un poco la continuidad de la 
serie con la película. 


En cuanto a la banda sonora, podemos destacar el tema del opening Link de L'Arc“en”Ciel 
y el tema que cantan las mujeres gitanas casi al principio de la película, titulado Kelas 
[Let's-Dancel. El resto de los temas musicales nuevos, compuestos por Michiru Oshima, 
son muy acordes con la banda sonora de la serie. También podemos escuchar algunos 
de los temas que nos acompañaron a lo largo de los 5! capítulos del anime. En cuanto 
a las voces de los personajes se mantiene el equipo original de seiyuus de la serie, algo 
que siempre se agradece. 





La producción de la película -sin aproximarse a grandes producciones como GITS: Innocence, 
o a las maravillas que nos tiene acostumbrados el Estudio Ghibli- es muy a tener en cuenta 
y la espectacularidad de la historia que se nos relata queda fuera de toda duda. 



















El giro en los acontecimientos que el anime de Fullmetal Alchemist nos tenía reservado en 
sus últimos capítulos supone un punto de partida muy comprometido. Los personajes quedan 
repartidos en el tablero de forma que se atan los suficientes cabos como para que el final se 
sostenga, pero en la película tampoco es que resuelvan demasiadas cosas, más bien supone 
una vuelta de tuerca más. Puestos a realizar una película, perfectamente podían haberse 
inventado una aventura aparte, que supone un menor compromiso respecto al argumento 
del anime. La inversión y espectacularidad no tendría porqué ser menor, pero claro, tendría 
menos gancho que prometer una película que resuelve una serie (que, ojo, ya quedaba me- 
dianamente resuelta) Como se dice en Casablanca, "Siempre nos quedará París”. Lo mejor 
será esperar a que Hiromu Arakawa finalice la historia en el manga y rezar porque éste nos 
deje un poco más complacidos. 





Entrevista a Hiromu Arakawa, publicada originalmente en Yahoo! Japan el 22 de septiembre de 2004 
Fuente original: http://books.yahoo.co.jp/interview/detail/08249604/OLhtmli 


[Yahoo JP] Su primer trabajo serializado se ha convertido en un éxito repentino, cuéntenos cómo una novata logra tener su propia serie dentro de una im- 
portante revista. 

[Hiromu Arakawa]: Al principio fui contratada para realizar una historia corta en una sola publicación pero el editor a cargo de las historias me dijo “¿te parece 
bien que hagamos una serie?”. En esos momentos mi idea original para Fullmetal Alchemist era terminaria en un sólo capítulo por lo que me eché las manos 
a la cabeza y pensé “¿cómo diablos voy a hacer eso?” así que me devané los sesos buscando ideas para conseguir hacer una serle de mi historia original. 


[YJ1 Han pasado cuatro años desde entonces y siguen apareciendo personajes uno detrás de otro que son introducidos en el universo tan complejo que usted 
ha creado y que parece expandirse por momentos. 

[HA] Cuando comencé con este trabajo ya tenía pensado cómo sería la parte final del mismo por lo que no resultó difícil planear lo necesario para hacer la 
historia presente ya que ya tenía decidida la conclusión de antemano. Los episodios que actualmente estoy dibujando hasta el desenlace final ya los estoy 
preparando y en ellos podemos ver como los personajes progresan a medida que van madurando. Por esta misma razón cada vez que dibujo un capítulo no 
puedo saber cómo serán las reacciones de cada personaje ya que están en constante evolución. 


[YJI Entonces ¿el tema principal ya lo tenía decidido desde el principio? 

[HAL Hay un dicho que dice que cuando uno desea algo debe entregar algo de valor equivalente. Esto es lo que he entendido yo como "intercambio equiva- 
lente” para mi trabajo. En cualquier libro que trate sobre la alquimia este dicho aparece. Pienso que es así como debería ser la vida. La inspiración llegó 
repentinamente para aplicarlo a FMA. 


[YJ] Acerca de las leyes que rigen el “intercambio equivalente”, ¿se puede decir que es así cómo entiende usted la vida? 

[HA]: Sí, así es (risas). Mis padres son granjeros en Hokkaido. El trabajo de una familia de granjeros reside en la monotonía y siempre resulta muy duro. Si te 
vuelves perezoso entonces no encontrarás más que dificultades en el futuro. Nuestros antepasados fueron pioneros que llegaron a Hokkaido y sus historias 
han pasado generación a generación palabra por palabra. Vivían en perfecta armonía con-él principio de intercambio equivalente. 


[YJL ¿Podríamos decir que el origen de FMA proviene de la vida en la granja? 
[HA]: En mi familia existe un precepto que dice que “aquel que no trabaja, no come” (risas). En realidad todo esto nos hacé pensar que todo “aquello triste y 
desagradable que nos haya pasado ha sucedido para que a día de hoy nos sintamos más-afortunados. Es el sentimiento que queda después de mirar atrás, 
con esto yo encuentro una gran fuente de inspiración. 

La ley que se emplea en la alquimia en el universo FMA es el intercambio equivalente. El personaje principal Edward y su hermano menor Alphonse intentan 
resucitar a su madre fallecida mediante la técnica prohibida de la “transmutación hum Pero el resultado final ha resultado muy desagradable para.todos 
y han tenido que pagar un alto precio por ello. Ed perdió su pierna mientras que Al perdió po entero. Aún así Ed usando su propio brazo derecho como 
precio por la transmutación consigue introducir el alma de Al-dentro de un armadura. Por ello 8MBrenden un h. para intentar restaurar sus cuerpos. Es un 
viaje sin retorno ya que no hay hogar al que volver, ellos.se eneigaron de quemarlo. 






















[YJI Con respecto a los lectores más jóvenes, ellos ven que : trata de un viaje de explo 
emprender un viaje similar? 

[HA]: A veces me preguntaba cosas como "si doy unos El 
sólo había montañas alrededor y más montañas [risas]. 
día de hoy si tuviera un coche no sabría a dónde ir. Quizá 
pensar más calmadamente. o 





[HA]: Sí, pero por eso mismo ellos dicen que "no hay lugar sin embargo siempre habrá gente que espt 
Aunque ellos no sean consciente de ello siempre están todeados te que los acoge con todas las comodidade 


HAL Reconozco que a veces es duro leer ciertas escenas más trágicas por lo i Í 0 rodútir esa nota 


[Y JI: ¿Qué tipo de mangas leía? . 
[HA]: De todo tipo, mi hermana mayor leía Shonen Jump Y 
manga. Pero los que encontraba a mi disposición eran E 


[YJI ¿Cuándo decidió que quería convertirse en mangaka? 
[HA]: Pensaba que sería divertido vivir siendo dibujante. ¿rante el into ico 
al óleo mientras ayudaba en la granja. Cree algunos 
algunos yonkoma mangas (historia de cuatro viñetas) 
mi debut fue Stray dog, historta que Eidos aun col 


[HAL Es cierto, cuando estaba dibujando los 


realmente me puse a dibujarlo fue como quedarme ! Ace y no Saber cómo. hacerlo. Es la única bégoa que todavía da vueltas en a 1 hasta que 
llegue el momento del desenlace. : 


NeoManca 








EN GETBAKERS SE ESCONDE UNA SERIE QUE ROMPE 
MOLDES Y QUE MERECE SER CONSIDERADA COMO UNA 
BUENA OPCIÓN DENTRO DE LA NUEVA EDICIÓN DEL SALÓN 
DEL MANGA. 


GetBackers es una empresa dedicada al servicio de recuperación de objetos u otras cosas que han desparecido o han 
sido robados. Los integrantes de este grupo son Gini! y Ban. Estos dos chicos podrian pasar por cazarecompensas si no 
fuera porque poseen poderes sobrenaturales que estan fuera del alcance de una persona normal. 


Ambos personajes estan relacionados con un pasado violento, pero cada uno a su manera. Poseen en comun la voluntad 
de olvidar su sufrimiento pasado, pero también tienen un corazón puro y noble. 


Poco a poco sus mislones de recuperación se van complicando y sus poderes emplezan a ser insuficientes. Como 
en toda buena trama los personajes principales se enfrentarán cada vez a enemigos mas fuertes y poderosos. Pero 
nuestros amigos Ban y Ginji gracias a sus poderes conseguirán su objetivo pero por desgracia no siempre obtienen un 
beneficio por ello para desgracia del propletario del restaurante Honky Tonk en el que intentan gorronear comida a su 
porpletario y amigo Paul Wan. 


A pesar de ser un planteamiento quizás demasiado clasico, el anime es capaz de narrarnos una de las series con mas 
personajes secundarios emblematicos que podamos ver en nuestas videotecas. Su audaz comienzo nos introduce en la 
dinámica de forma rapida y concisa y en unos pocos episodios comienza ya con la trama general. Sobre el episodio | 
empleza la primera trama larga, la de MakubeX. 


En resumen una historia que da más de si de lo 

que inicialmente puede parecer, siendo un ani- LOs “UTORES 
me basado en estereotipos pero que consigue 

enganchar desde el primer momento. BAR5SO ETE 


Rando Ayamine es conocido 
El estudio esta constituido por parte de los por ser el ilustador y dibujante 


Integrantes del estudio Sunrise. Inicialmente de la serie Nacido en 1974 
concebido para la creación y apoyo en serles Le gusta os al Mahjong : 
menores poco a poco ha conseguido hacerse su película favorita es * ir 
un hueco presentando una animación con una Poulain" 

considerable relacion calidad precio. 


Entre sus serles estrella esta Cowboy Beebop YÚYa OK! 

y algunos Ovas de Patlabor y Ranma. Aun asi 

han producido al rededor de unas 50 series de Yuka Aoki, es el guionista 

muy diferentes temáticas. El estudio fue fun- tanto del manga como del 

dado en 1972, 3 años después de la creación anime. 

de Sunrise. Nace en Tokyo en 1962 
y esta licenciado en la 
universidad de Waseda 
en ciencias políticas y 
económicas. Le gusta 
coleccionar ordenadores y 

La ediciñon nos llegará de la mano de Jonu tocar la guitarra. Su pellc- 


Media a lo largo del Salón del Manga de Bar- ula favorita es “El Viaje de 
celona. , Chihiro” 
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Ban Mido y Ginji Amano son unos 

inseparables compañeros capaces 

de todo por llevar a cabo sus obje- 
tivos en común 


BANDA SONORA 
OPENING 


+ Yuragu Koto Nai Ai 
Episodios | a 25. 


+ Barairo no Sekai 
Episodios 26 a 49 


ENDING 


+ Ichibyo No Refrain 
Episodios | a 13. 


+ Namida no Hurricane 
Episodios l4 a 25. 


+ Mr. Déja vu 
Episodios 26 a 37 


+ Changin 
Episodios 38 a 48. 


+ Yuragu Koto Nai Al 
Episodio 49. 








anime videoju 
sic comanga 


LA SERIE CONSTA DE UN TOTAL DE 49 EPISODIOS. 
ES LARGA EN COMPARACION A LAS SERIES QUE SE 


PRODUCEN ACTUALMENTE, 


L Las Iniciales son G (Ginji) y B (Ban) 

2. Recuperar los Vínculos Desgastados 

3. Operación: Recuperar el Platino 

4. Servicio de Rescate Vs. Servicio de Transporte 

5. Batalla al Amanecer: El Emperador Relámpago Vs. Doctor Jackal 
6. Recuperar la Melodía Divina 

7 La Transformación del Maestro de las Bestias 

8. El Sonido de la Vida 

9. Recuperar los Girasoles Fantasmas Parte | 

10. Recuperar los Girasoles Fantasmas Parte ll 

IL infiltración: La Fortaleza Infinita y la Misión de Rescate IL. 
12. Chico Desconocido, Makubex 

13. Explosión La Técnica Fuuchouin de los Hilos 

14. Los Nuevos 4 Reyes 

15. El Látigo Danzante Ruoran que baila en la Oscuridad 
16. Explosión! La Furia del Emperador Relámpago 

IZ Reunión, Equipo de Rescate! 

18. Colisión Shido Vs. Emishi 

19. Amigo..Kazuki Vs. Juubel 

20. El Hombre que viene de la Ciudad de Babilonia 

21 Espada de la Venganza y Ban Vs. Fudou 

22. El Despertar del Emperador del Relámpago 

23. Ataque! Arma Virtual 

24. Batalla Final: Ginji Vs. Makubex 

25. Recuperar el Futuro Infinito 

26. De Viaje de Primavera a recuperadores de Vapor? 
27 Chica de Secundaria Vs. Recuperadores 

28. El Hombre que perdió su pasado 

29. Recuperen los brazos de la Diosa! 

30. Asesinos Enigmáticos y los Hermanos Miroku 

3l Hella y Kite 

32. Comienzo de la Misión: Ginji Vs. Miroku 

33. Recuperen a la Diosa Inmortal! 

34. El Fin de los GetBackers!? El enemigo es Ban Midou 
35. Recuperen la Llama de la Vida! 

36. Los Niños del Destino 

37 Da lo mejor de ti Natsumil 

38. Un Recital Sólo para Ti 

39. Ginji Hospitalizado? Todo el Grupo se reúne 

40. El Contrataque del Mono 

41 Hasta Pronto, Mi Armada 

42. Expiación de la Traición 

43. El Hombre Regresa a Casa...La Fortaleza infinita, Una Vez Más 
44. El Último de los 4 Reyes 

45. El Demonio de la Venganza, Fudou Muere 

46. Brain Trust 

47 irrumpir en Beltline! Ginji Vs. Masaki 

48. Confrontación predestinada: Ban Vs. Akabane 

49. GetBackers 

















fIMANO GINJI 


Edad: 18 años. (Anime 21) Altura: 176 cm. Peso: 62. Cumpleaños: 


19 de abril. 


El antiguo lider de los Volts, y con un pasado traumático y 
una gran conotación violenta. A pesar de esto es una per- 
sona amable y tranquila. Pero cuando se enfada de verdad se 
convierte en una persona incapaz de controlar su ira. 


Al ver a todos sus seres queridos muertos prometió con- 
vertirse en un guerrero para imponer la justicia en la zona 
baja de la Fortaleza Infinita (Mugenjou), donde fue sometido 
a experimentos. 


Ginji puede estar en varios estados: 

-Su estado normal. 

-Su estado de Emperador Relampago (Raitei) 

-Su estado de niño en el que no puede usar sus poderes 


Además de todo esto debido a una anomalía de su cuerpo 
puede conducir electricidad por su cuerpo y canalizaria para 
atacar a sus enemigos. Poco a poco se irá descubriendo que 
nuestro protagonista no es simplemente un experimento e irá 
imponiendo su ley allá donde vaya. 


MLIADOS 


Edad: ¿2 

Pertenece al grupo de 
transporte. Sus armas son 
108 cuchillos de pequeño 
tamaño que pueden ser le- 





tales para su contringante. 


Edad: 20 años. 
Guerrero del clan Rouran. Llegó a pertenecer a los Volts. 


Edad: 21 años. 
Es el maestro de las agujas, utiliza esta para derrotar a sus 
adversarios. 
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BAN MIDO 
Edad: 18 años. (Anime 21) Altura: 175 cm. Peso: 58. 
Cumpleaños: 17 de diciembre. 


El equipo de GetBackers esta compuesto por dos 
personas, una de ellas es Ban Mido. Su aspecto 
chocante le vale meterse en lios más de una vez 
ayudado de su caracter cínico el cual suele irritar a la 
gente. Una de sus posesiones favoritas es un coche 
Suburu 260 apodado Lady Bug. 


Entre sus destrezas destaca la mordedura de serpi- 
ente, que más que una mordedura es un brutal apre- 
ton de 200 kilos de fuerza con el que aplasta a sus 
enemigos. Su otra principal habilidad es telepática, por 
la cual proyecta en el enemigo una ilusión que dura 
un minuto. Dicha técnica se llama Ojo de la Muerte o 
Jagan. Pero no la puede utilizar demasiado a menudo 
porque su vida podría correr peligo debido al desgaste 
que le produce. 


fÁLIADOS 


Edad: 21 años. 

Es el contacto de GetBackes con 
sus clientes. Mujer fatal que no 
duda en recurrir a sus armas de mu- 
jer para obtener lo que quiere. Ci- 
nica y calculadora. Le gusta ofrecer 
los trabajos mas difíciles a nuestros 
amigos que tendran que jugarse la 
vida en más de una ocasión. 


Edad: 14 años. 

Genio cibernético 
de la fortaleza de 
los Volts y uno de 
los 4 reyes. Capaz 
de crear los discur- 
sos mas elocuentes 
con tal de mantener el ánimo de sus subditos. 





fÍLIADOS 
Himno KUDO 


Edad: 16 años. 

Conocida 

como la dama 

veneno. 

Esta rela- 

cionada con el 

pasado de Ban 

con el que tuvo 

más de una 

ocasión de compartir trabajo con el. Pero al 
final debido a un encargo de un asesinato sus 
vidas se separaron. 

Entre sus habilidades destacan sus 7 venenos 
capaces de hacer la vida imposible a los indi- 
viduos sobre los que la aplica. 


SHIDO 


FuYux 

Edad: 21 

años. 

Uno de los 

antiguos reyes 

de los Volts. 

Conocido 

como el Maes- 
tro de las Bestias. Entre sus habilidades dest- 
aca el que puede hablar con los animales. Los 
animales son sus unicos amigos a excepción 
de una niña ciega a la que conoce, su nombre 
es Madoka. 


KAZUKI 
FUCHOIN 
Edad: 20 años. 
Otro de los 
reyes de los 
Volts. Este a 
pesar del aban- 
dono de Ginji le 
sigue siendo fiel. 


DauL Wan 

Edad: 35 años. 

Su principal misión es evi- 

tar que los GetBackers 

se marchen sin pagar de 

su restaurante. Aunque al 

final de la serie nos dará 
alguna sorpesas 


NAaTsumMi MIZUKI 

Edad: 17 años. 

Fue la primera clienta de nuestro equipo. A raiz 
de eso entra a trabajar en el Honky Tonk Café. 
Muy amable con nuestros protagonistas. Entre 
sus habilidades destaca su pasión por el ping- 
pong y su gran mente para jugar al ajedrez. 


El primer episodio del anime de 

GetBackers incluido en el dvd 

de la revista. Para que podaís 
disfrutar de la serie. 


Los “OTROS” 


Anteriormente enfentandose a Ban predió 
un brazo. Desde entonces sus ánsias de 
venganza no hacen más que aumentar. 
Consiguió implantarse un brazo metálico 
con el objetivo de retar a Ban en todas 
las sagas. 


Su técnica principal se basa en los pod- 
eres de vidente que tiene. Puede predecir 
los movimientos de su adversario y ser 
capaz de adelantarse a ellos. 


Es conocido como el iluminado y tiene un 
pasado poco loable en el que las habi- 
lidades de saqueador que poseía hicierón 
que fuera temido en toda la zona. 


: 2l años. 


Proveniente de los niveles superiores de la fortaleza 
trabaja de espía encargado por Babilonia. Poco a poco mientras 
avance la serie se descubrirá como un papel fundamental. 


Nadie sabe porque decidió bajar a los niveles inferiores de la misma, 
supuestamente en los niveles superiores existe una ciudad apodada 
la residencia de Dios, la ciudad de Babi- 

lonia. 


Su técnica es un espejo, es capaz de cam- 

biar de a pariencia y desaparecer. Pero su 

técnica más habitual es el polvo de dia- 

mantes, creada a partir de una cantidad 

ingente de partículas de vidrio penetrando 

en los pulmones del enemigo y siendo ca- 

paz de trocearle desde dentro en cuestion 

de segundos. Un ataque practicamente impo 

sible de repeler. Su habilidad no solo es fuerte en el ataque si no 
también es muy hábil en defensa. 


ER a OS 
teriosa. 








Japonés con Yumiko 


Proficiency básico 4 kyú de Nóken 


A 


Medea Ediciones S.L. 

C/ Pintor Velázquez, 12 Posterior 
28932 Móstoles (Madrid) 

Tlf: 91 613 74 42 
medea0dmedeaediciones.com 








ARAN ESTIU ES 
completo y entretenido del 
ETRE ETE 

preparar el examen 4 kyú de 
Nóken, titulo oficial y válido a 
nivel mundial. 


IR TERNA 
mercado, CD con pistas de 
audio para seguir el curso, 

videos, fotos reales, plantillas 
para ejercicios, sorteo de un 
MEODEPESDIR AA MUECA 
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“Kishidan" (Orden de Caballería) o como se denominan ellos, “Midnight Special 
The Knights KISHIDAN From Route 127 of Fairies”, es un grupo japonés de rock 
con un pequeño toque visual compuesto por 6 miembros que nació en 1996 y 
que alcanzó la fama en Japón en los años 2002 y 2003 gracias a su exitazo 
“One Night Carnival”. 

En la actualidad, su fama es aún mayor, dejando de ser un grupo “indie” y pas- 
ando a formar parte del selecto número de artistas que han llenado el estadio 
Tokyo Dome de la capital nipona, y se empieza a extender por el mundo otaku 
internacional gracias a la aparición de su mayor éxito en la banda sonora del 
juego "Osul! Tatakae! Ouendan!” de Nintendo DS. Como curiosidad cabe mencio- 
nar que el autor de One Piece, Elichiro Oda, es fan declarado de Kishidan, lo que 
ayudó a que en la sexta película de One Piece titulada, "Omatsuri Danshaku to 
Himitsu no Shima” uno de los personajes (concretamente un cocinero malvado 
que lucha contra Sanji) fuera doblado por Show, el vocalista del grupo. Además de esto, el single oficial de esa película titulado 
Yumemirukoro wo Sugitemo, es interpretado por Kishidan, siendo la portada, una ilustración del grupo hecha por el propio Eichiiro 
Oda usando su estilo tan caracteristico de One Piece para la ocasión. 





CAN YOU MASTER, BABY? Si de verdad uno quiere disfrutar de Kishidan, lo que debe de hacer es ver 
un concierto, algún videoclip, una actuación en TV, alguna “movie” que 
Sus letras rockeras sobre peleas de bandas escolares, sus baladas incluyen en sus DVDs o en apariciones estelares en programas y serles 
de instituto, sus coreografías y en general, el movimiento social que niponas. Y es que. cuando dejas de lado sólo la parte sonora, y entras en 
han formado, con esa indumentaria rebelde consistente en los trajes la parte visual, Kishidan gana muchisimos puntos, ya que, si fuera sólo 
típicos de instituto japonés tun- y S por su música, posiblemente no hubieran alcanzado ni una cuarta parte 
eados con leyendas y símbolos E z de su fama. Y es que todos sus conciertos están preparados como sli de 
acerca de la superioridad de una historia se tratara, con peleas, amor, batallas entre bandas de escue- 
la banda a la que pertenecen. las rivales, etc. Y si todo eso lo mezclamos 
de su ciudad, instituto o con con coreografías imposibles, bailes ridícu- 
insignias sintoístas hacen de los y la participación activa del público, nos 
Kishidan todo un movimiento encontramos que de verdad, si uno quiere 
, saber qué es Kishidan, en lugar de empe- 
de con miles de fans que tratan ¡A si 

de imitories. has p zar comprando un disco de música, quizá lo 
es jengo reuniones : primero que debería de hacer es empezar por 
por todo Japón aprovechando algún concierto de sus ídolos los DVDs, para así, acostumbrarse a esa ex- 

brota sus pa preparados artesanalmente y para compartir su traña voz que tiene el vocalista Show. 

ción por este grupo. 








El ALTER-EGO 





Como curiosidad final, destacar que desde hace apenas un par de años, Kishidan tiene un alter-ego, ya que el vocalista Show formó su proplo 
grupo bajo un nuevo nombre artístico (DJ OZMA) pero que casualmente comparte escenario con todos los miembros de Kishidan, sin embargo, este 
grupo aunque conserva muchas coreografías como base del mismo, no se parece en nada a lo que son ellos mismos transformados en Kishidan, 
siendo bastante extraño ver en un mismo rank de ventas a los miembros de Kishidan bajo dos pseudónimos, estilos y apariencias distintas. 


DISCOGRAFÍA: ULTIMOS ALBUMS, SINGLES Y/DVDÍS DATOS EXTRAS: 

BOYS' COLOR (2003-03-26) 5 (Kishidan) Años activos: 1996 
-Actualidad 

ERABLAE TE (Yumemiru koro wo Sugitemo) (2005-03-02) A Ayanokoull Shou (£%/) 3% 83?) (Show) — Vocalista, Dragon Volce y MC 

Song (2005-09-07) a. Salonji Hitomi (74535 88?) (Tommy) — Guitarra 

FEBDRSERS "THE LAST SONG"in 5 F— 45 (2005-02-23) Shiratori Shouchikubal (4% 441743?) (Matsubou) - Bajo 


PUNTUACIÓN 
LETRAS: 8/10 


Web oficial: www.kishidan.com 


Fansite en inglés: http://kishidan.ducksushi.net 
TOTAL: 8/10 [MuY RECOMENDADO] 
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Eureka Seve: == 

Es un anime sobre mec sado por el estudio BON! ndai. Eureka Seven es 
la primera obra original del estudio, es decir, noscrita o producida por otra compañía 
constando la misma de una duración de 50 capíimlos. Existen además una adaptación 
en manga y 3 video juegos. La serie ha sido reflentemente Licenciada y emitida en 
USA y su licencia ha sido anunciada en España Bor So Good Entertainment. 


























Bajo el cuidado de su familia adoptiva, Saya ha estado llevando la vida de una niña 
aparentemente normal. No recordó nada de su identidad anterior, o incluso sus orígenes 
hasta el día en que tuvo que reanudar su pelea contra el chiroptera. Cuando sus me- 
morias empiezan a surgir. recuerda qué es su propósito verdadero en la vida. 









CULTURA JAPONESA: a es anime “e 
ameno MÚSICA LO 


Bienvenidos petit cheffs a la sección de cocina de nuestra revista. Hoy como plato principal os mostraré una receta 
deliciosa muy popular en Japón. Si os habéis fijado en cualquier serie, cuando hay curry para comer todos se alegran, 
si hacéis este plato entenderéis el porqué. 


GAROL MENE z : = 1/2 Kg. de pechuga de pollo fileteada. 
2 Zanahoros 1/2 Kg. de arroz : Nara 


PA50 l: CORTE DE LOS INGREDIENTES 


Manos a la masa, empezamos pelando las cebollas y cortándolas en tiras. Cogemos las 
zanahorias y con un cuchillo con sierra les quitamos los bordes exteriores y las cortamos en 
rodajas finas. En este momento hay que ablandar las patatas ya que de no hacerlo pueden 
quedar un poco duras, para ello las pelamos y las cortamos en dados. Echamos un chorro 
de aceite y las metemos en el microondas hasta que se ablanden (alrededor de unos 15 
minutos dependiendo de la potencia del aparato). El pollo, al ser fileteado, simplemente habrá 


que cortarlo en tiras. 





PASO 2: PREPARACIÓN DEL CURRY 


Ponemos al fuego una sartén con un poco de aceite y metemos la cebolla junto a la zana- 
horia. Con una cuchara de madera vamos dando vueltas y pasados unos cinco minutos 
añadiremos las patatas que previamente hemos ablandado en el microondas. Cuando la 
cebolla empiece a estar dorada es el momento ideal para añadir las tiras de pollo. Daremos 
vueltas con la cuchara de madera para evitar que se peguen los ingredientes. 


Transcurridos unos minutos, es hora de emplear las pastillas. Añadimos medio vaso de agua 
en la propia sartén que servirá para ir deshaciendo la pastilla poco a poco. El aspecto de este 
curry no tiene nada que ver con el curry indio, este es una especie de pastilla apelmazada 
con sabor totalmente diferente y con un ligero toque de manzana. Se puede encontrar en 
tiendas de comida china y viene a costar unos 5Í] con el que tendremos para hacer dos 
veces esta receta. Existen dos tipos, picante y suave. Personalmente prefiero el suave ya 
que el picante es realmente fuerte, no apto para todos los paladares. Lo ideal es coger una de las pastillas y hacerle pequeños 
cortes rectangulares que nos servirán para ir dosificando el curry. Cogemos uno de estos trozos y lo ponemos sobre la cuchara 
de madera, acercamos esta al borde de la sartén y empezamos a diluir el trozo de pastilla muy lentamente con movimientos casi 
circulares. Estos movimientos han de permitir que la pastilla entre en contacto lentamente con el agua y se vaya disolviendo. 
Debemos hacer este proceso con cada trozo de pastilla hasta que logremos que el agua se convierta en una pasta espesa que 
cubra el resto de ingredientes. El color debe tornar a marrón oscuro, que dependerá de la cantidad de pastillas que hayamos dis- 
uelto y del agua que añadamos. 


PASO 3: PREPARACIÓN DEL ARROZ 


Podemos utilizar un tipo de arroz especial para hacer curry, en las tiendas de comida china encontramos arroz para curry, ar- 
roz para sushi, etc... Pero no existe apenas diferencia con respecto al sabor Es más, el curry se encargará de que el arroz sea 
algo totalmente secundario. Para preparar este arroz sería-tan sencillo como preparar un arroz a la cubana, pero el toque que se 
necesita para el arroz al curry es completamente distinto. Para el gusto japonés el arroz ha de estar “pegado” y no suelto como 
nos gusta aquí. La diferencia entre estos estilos reside en que hay que lavar el arroz para que quede al gusto japonés. Cogemos la 
medida de arroz necesaria, que suele ser un vaso por persona, y lo ponemos en un recipiente que llenaremos de agua. Procedemos 
a lavar el arroz, la manera de hacerlo correctamente es como si lo estuviéramos amasando, movemos el arroz dentro del agua y 
tiramos el agua. Llenamos de agua de nuevo el recipiente y continuamos lavándolo. Vaciamos otra vez y llenamos repitiendo el 
proceso hasta que el agua salga transparente. De esta manera le habremos quitado una importante parte de almidón que contiene 
el arroz. Una vez el arroz esté limpio lo metemos en una olla que tenga tapa y añadimos un vaso y medio de agua por cada 
vaso de arroz que hayamos usado. Se pone al fuego en la potencia media, con la tapa. Si la tapa tiene una pequeña abertura para 
que escape el vapor sería ideal, sino tendremos una tapa saltarina pero tranquilos, no hay peligro. Se deja el arroz en el fuego sin 
abrir la tapa para evitar que el vapor escape de golpe y continuará así hasta que el agua desaparezca completamente. Este es el 
auténtico arroz al estilo japonés. 





Y hasta aquí la receta de hoy 
¡ tadakimasu ! 
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de arte hecha con vuestras propias manos. 


LA CREACIÓN DE TU PROPIA MAQUETA : KITS 


Una vez decidido qué es lo que queréis hacer tenemos dos opciones: Si se trata de una figura, podemos 
modelarla nosotros mismos con masilla o si se trata de un vehículo o también una figura podemos com- 
prar un kit para construirlo y pintarlo. Evidentemente la dificultad con la primera opción es sumamente 
infinita comparada con la segunda opción. Incluso para el que suscribe esto que, modestia aparte, lleva 
unos cuantos años en el tema, resulta bastante arduo modelar. La dificultad reside en que no todas 
las masillas, arcillas son de una consistencia suficiente para mantenerse por sí mismas ciertas partes 
como las alargadas y finas. Además hay que ser un auténtico experto escultor modelador para que lo 
que hagamos se parezca a nuestro personaje. Por ello nos centraremos en los kits que encontraremos 
en el mercado. 





Los kits consisten en diversas piezas que deberemos unir y posteriormente pintar. Los materiales con 
los que están hechos estos kits son diversos y por ello se han de tratar diferentemente. 

Las figuras de resina, son de una gran resistencia al ser el material duro pero a la vez frágil ya que ante 
un golpe o caída puede partirse la pieza por lo que debemos manipularios con sumo cuidado. 

Las figuras de vinilo, se diferencian fácilmente de los anteriores ya que estas son blandas y maleables. 
Mucho más fácil de manipular pero debemos tener cuidado con el calor ya que tienden a doblarse y 
perder estabilidad. Son más baratos que los de resina y por ello son más fáciles de encontrar. 





Completamente decididos a hacer vuestro kit os voy a recomendar varios sitios donde podréis comprarlos. Tenéis las jugueterías Poly en las que 
suelen vender vehículos, algunas figuras, pero sobretodo encontrareis los materiales mínimamente necesarios. 

www.jugueteriapoly.com 

www.e2046 com exclusivamente figuras 

www.guineahobbies.com ágina web española de venta de todo tipo de materiales 


MANOS 114 OBRA 


Bien vamos allá, acabo de recibir mi kit en casa ¿por 
dónde empiezo” Primero debemos asegurarnos que to- 
das la piezas van a encajar y que no falte ninguna. Se 
echa un rápido vistazo a las instrucciones donde deben 
venir indicadas todas las piezas que componen el kit. 
Tras esto debemos empezar recortando y limando las 
rebabas y sobrantes que tengan las piezas. Esta es la 
fase más importante de todo el proceso ya que depen- 
diendo de cómo lo realicemos el resultado final será más 
o menos satisfactorio. Para recortar piezas usaremos 
unas cuchillas tipo cutter; en las tiendas especializadas 
nos venden un tipo de cuchillas con hojas intercam- 
biables con diversos grosores, larguras, etc... Pero os 
quiero hacer ahorrar dinero, acudid a una ferretería o 
centro de bricolaje tipo Leroy Merlin y encontrareis lo 
mismo pero mucho más barato. 








Una vez recortadas las piezas, cojemos papel de lija a ser posible de grano fino para las piezas 
más delicadas y las repasamos una a una por las superficies que van a estar en contacto. El 
lijado ha de ser perfecto y limpio ya que han de adherirse sin que haya ningún obstáculo que 
lo impida. Otro truco, usad limas de uñas (de cartón) veréis como os resulta más fácil manejar 
las piezas pequeñas. 

Ahora procederemos al ensamblaje de las piezas teniendo en cuenta que dependiendo del 
material del kit usaremos un tipo de pegamento u otro. Si nos hemos decantado por un kit de 
resina y vinilo usaremos superglue (el de toda la vida) mientras que para los de inyección de 
plástico usaremos un pegamento especial para maquetas que encontraremos en las tiendas de 
maquetismo. Lo encontrareis de muchas marcas, las más conocidas Tamiya, Umbrol y Uhu, no 
tendréis ningún problema para encontrarlo. 


Con las piezas unidas y llegados a este punto tenemos que emplear un tipo de masilla para 
rellenar las posibles fisuras y huecos que queden entre las uniones de las piezas. Tamiya vende 
una que personalmente me resulta muy útil, se conoce como masilla de rellenos aunque encon- 
trareis otra conocida como compoud especial para microlijados y pulidos (para los más sibaritas). 
Sed generosos con este producto, tened en cuenta que las piezas están basadas en moldes 
que no tienen que coincidir al milímetro, es importante rellenar esos huecos. Esperaremos a que 
se seque y de nuevo lijaremos estas superficies. 





Y hasta aquí hemos llegado en este primer número, en el siguiente os contaré lo más divertido, pintar la 
figura. Veremos los diferentes tipos de pintura y técnicas para que el resultado sea lo más fiel a vuestro 
personaje o vehículo favorito. Para entonces os quiero ver a todos con vuestra maqueta terminada en este 
punto, pasaré lista. 


NeEOMANGA 









El sudoku es el juego me 
moda los juegos "neurób com 
SUDOKU, cuyo autor Quim Valls, 
un método revolucionario, que pone al an 
cualquier dificultad. Quim Valls ha concedido la 
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La primera clase de matemáticas la di a los doce años. Lo cuento en el libro [Saka Sudoku. Ed.Banzai. 2006). 
Tuve que enseñar a unos compañeros de clase a resolver ecuaciones de primer grado, por encargo del profesor: 
un cura con muy poca paciencia, y más bien escasas aptitudes pedagógicas, hasta el punto de haberlos dejado 
por imposibles. 
































Y tus compañeros ¿aprendieron? 

Me inventé el que sería mi primer truco: les dije que imaginaran que el "igual" de una ecuación era la frontera entre 
dos países; cuando se cambia de país hay que cambiar de idioma, del mismo modo cuando se cambia de miembro en una ecuación las operaciones 
se invierten; el + se transforma en -, lo que antes multiplicaba, ahora divide, etc. Lo entendieron, y aprobaron. Desde entonces no he parado de idear 
trucos y métodos facilitadores del aprendizaje, y de enseñar matemáticas, aunque estudié Ciencias Económicas, y también doy clases de economía, 
finanzas, organización de empresas, técnicas de estudio... He ayudado a aprobar matemáticas universitarias a más de diez mil estudiantes, y he 
descubierto que todo el mundo puede aprenderlas. 


He ayudado a aprobar matemáticas a más de diez mil universitarios” 


Pues yo no sé si aprendería: a mi las mates me cuestan un montón... 

Un profesor me dijo una vez que aprender a integrar era para artistas, es decir, para unos pocos "elegidos”...Lo tomé como un reto, y decidí crear un 
método para enseñar a integrar a gente normal. Lo que dijo ese profesor era erróneo. Creé el método, y cualquier alumno o alumna, que lo aplique 
con disciplina, aprende. 

¿Todo es cuestión de método y disciplina”, entonces. 

El movimiento feminista defiende que no hay mujeres frígidas sino hombres incompetentes. Yo he parafraseado este lema: no hay estudiantes "ton- 
tos”. Si un estudiante no me entiende es incompetencia mía. Mi misión es crear un método fácil de comprender, estudiar y aplicar, para cada tipo de 
problema. Cuando observo que a un alumno la explicación clásica no le funciona, busco una manera mejor. Siempre la hay. . 


¿Y tu interés por los Sudokus? 

A mi los pasatiempos, en general, no me interesan. Soy partidario de los "aprovechatiempos”. Nunca me aburro. Si no tengo nada que hacer, leo. Un 
libro cada semana. Imparto un promedio de once horas de clase diarias. Dirijo el Centro de Estudios Empresariales (CEEM). Soy profesor Universitario 
en Terrassa. Presido el, recién inaugurado, Instituto KIMMON PARA EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL Y LA CONSTRUCCIÓN DE 
UNA PSICOLOGÍA DE ÉXITO... No me queda tiempo para los rompecabezas: yo nunca he resuelto un Sudoku por el placer de resolverlo. 


Y ¿Cómo escribes un libro que enseña a resolver Sudokus, sino los haces? 
Del Sudoku no me interesa su aspecto lúdico. A mi me divierten otras cosas: sobre todo aprender y crear. El año pasado terminé mi primer libro “Éxito: 
manual de instrucciones”, en el que enseño un método propio de mejora personal, a través de ejercicios grafológicos y autosugestivos. 


Quieres decir que ¿si cambio mi manera de escribir puedo mejorar mi personalidad? y 

Yo, entre otras cosas, cambié mi letra “f”. Mi antigua “f”, describía mi capacidad innata de idear múltiples proyectos, pero también la “habilidad” 
aprendida para dejar algunos de ellos a medias. Así que, hace cinco años, decidí aplicarme mi propia medicina: ahora dirijo un innovador proyecto de 
enseñanza en CEEM, he terminado dos libros, he inaugurado el Instituto KIMMON... 


¿No podría ser también una especie de "efecto placebo”2 
La autosugestión, sin duda, ayuda mucho, los ejercicios que realizan las personas que acuden al Instituto KIMMON son grafotransformadores y 
autosugestivos, pero he encontrado la demostración científica de por qué la práctica diaria de mi MÉTODO KIMMON es tan beneficiosa... 


Compártela conmigo y con nuestras lectoras y lectores 
Por supuesto. Lo que podríamos denominar grafoterapia positiva desarrolla el lóbulo frontal izquierdo del cerebro, que es el responsable del optimismo, 
la extraversión, etc.. características comunes en todas la personas de éxito. Entendiendo por persona de éxito aquella que hace lo que ama y ama 


lo que hace. 





“Con el Saka Sudoku mi hija de 7 años aprendió a hacer Sudokus en una mañana, y mi padre de 85, resuelve uno cada día” 





Para finalizar, háblanos del método Saka Sudoku 

El Saka Sudoku no és un método, es un tablero que he ideado para que resolver Sudokus 
sea cómodo y al alcance de todo tipo de públicos. Con él, mi hija de 7 años aprendió a hacer 
Sudokus en una mañana, y mi padre de 85, resuelve diariamente el que yo me invento cada 
día para él. Mi mujer, que desde pequeña tuvo fobia a los números, bate récords de veloci- 
dad...Mi libro, aparte de incluir dos tableros Saka Sudoku, expone cinco métodos (“Scanner 
digital”, "Robinson Crusoe”, “Only you”, las “Gemelas”, y las “trillizas”), conocidos por los 
Sudoku-adictos, pero explicados de forma muy fácil de aprender, con ejemplos “paso por 
paso” y a los que he bautizado con nombres divertidos para facilitar su nemotecnia. Al final 
de cada capítulo, además, publico una gran cantidad de Sudokus originales (clasificados por 
orden de dificultad) para que los lectores y lectoras practiquen y se diviertan. 


Pero, ¿por qué te interesa universalizar la práctica del Sudoku? 

Por la misma razón que me ha movido desde siempre a enseñar matemáticas: los números 
son una excelente gimnasia mental. Su aprendizaje mejora el cerebro humano, y también, 
curiosamente, la autoestima, porque en nuestra sociedad quien sabe matemáticas es con- 
siderado “inteligente”. MI sueño es que el Saka Sudoku se popularice desde las escuelas de 
primaria, como actividad lúdica extraescolar, hasta los hogares para personas mayores, como 


un ejercicio de “neurobic” disfrazado de juego. 














CULTURA JAPONESA: 


El nacimiento de esta corriente estética se encuentra 
a principio de los años noventa, Las gals (del ter- 
mino Girl, chica en ingles) son una evolución de las 
Juliana s gals, las chicas que asistían a menudo la 
discoteca Juliana en Tokyo y el prefijo Ko se refiere 
a colegiala. Empiezan a aparecer idols que se con- 
vierten en iconos para ellas, un ejemplo es Namie 
Amuro, considerada una reina del J-pop durante me- 
diados de la década de los noventa. 






El tiempo ha ido pasando y la moda ha 
ido evolucionando, creándose subgrupo 
dentro de las kogals, ramificándose los 
estilos y creando toda una red fash- 
ion, pero aunque hay muchos tipos de 
Kogals, y muchos tipos de tribus, todas 
tienen algo en común, entre los ele- 
mentos comunes está la gran impor- 
tancia que le dan a la moda, a la ropa, 
a los accesorios mas exclusivos y al 
mundo de la telefonía. Invierten mucho 
tiempo y mucho dinero en seguir su 
corriente estética, y en su mayoría son 
adolescentes/jóvenes 


El lugar de reunión de las gals es el 
céntrico barrio de shibuya, en tokyo y 
suelen leer revistas como Egg. Ribbon 
o Ranzuki. Y tienen marcas predilectas 
como Alba Rosa o Luis Vuitton. 





RAMIFICANDO : DIME TU BRONCEADO Y TE DIRE QUIEN ERES 


El origen del gusto por la piel bronceada lo encontramos en 1994, con Namie Amuro como idol del momento. Dicha idol se daba 
rayos uva, imitando el bronceado de Okinnawa, de esta forma surgen las Amuraa. 


Con el tiempo el movimiento se va radicalizando, y a finales de 1998 surgen las llamadas Ganguro, que 
tenían como característica su oscuro tono de piel y su maquillaje pálido, el uso de plataformas muy altas 
y minifaldas muy cortas. Así de la moda de la piel bronceada nace el extremo, las yamambas, que tienen 
como características principales el tono extremadamente oscuro de su piel, el maquillaje 
muy pálido [ a menudo blanco) el pelo teñido muy claro, a menudo rubio y la ropa muy 
colorida, con muchos accesorios del tipo pulseras, collares anillos, uñas muy cuidadas 
y divertidas (a menudo postizas) gorros, colgantes y todo tipo de 
accesorio imaginable. Otro subgrupo dentro de las gals que se 
diferencia por el tono de piel son las Ganjiro, gals de piel pálida (es 
decir, de tono natural) que también llevan el pelo claro, castaño o 
pelirrojo, pero no tan claro como las yamambas. Hay que decir que 
hay muchos subgrupos diferenciados por el tono del bronceado y 
la excentricidad pero estos tres son los principales. 

Durante esta época es cuando el termino Ko-gal empieza a decaer 
y se acorta por el termino Gal, que designa por tanto a un colec- 
tivo de chicas muy jóvenes (de 15 a 25 años). También durante 
esas fechas se hace popular Ayumi hamasaki, nueva idol con una 
estética más pálida, es una de las causas que se atribuyen a la 
desaparición de las ganguro alrededor del año 2000. 










E Ran E videozu F 
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DIFERENCIANDO POR INDUMENTARIA 


Aparte de diferenciarse subgrupos por el tono de piel también se diferencian por la ropa. Hay gran cantidad de subgrupos dentro de 
los subgrupos como por ejemplo las sport gal, las anegal, locogal, sutogal, etc Pero hay que tener en cuenta otra corriente que es 
muy popular también, las lolitas. 
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LOLITAS: EL GUSTO POR LAS ÉPOCAS PASADAS 

Las lolitas nacen como movimiento que emula las ropas de la 
época victoriana, utilizan vestidos recargados de encajes, medias 
habitualmente hasta la rodilla y sombreros de ala amplia, aunque 
también pueden verse pequeños sombreros a modo de adorno. 
Hay quien considera a las lolitas como gals, por el uso de mu- 
chos y variados complementos y también a menudo de platafor- 
mas, pero el habitual colorido de las gals queda suprimido por el 
negro en el caso de las gothic lolita o el rosa y blanco en el caso 
de las sweet lolitas y las classic lolitas. 


En este ultimo caso, un icono muy influyente de las gothic lolita 
ha sido Mana, componente del desaparecido grupo Malice mizer, 
y actual componente de Moix dix Mois. Mana es popular por su 
elegante estilo y su gran:belleza afeminada. Las gothic lolita sue- 
len hacer de harajuku su barrio predilecto de encuentro y suelen 
leer publicaciones como la Gothic Lolita Bible. 














LIBERTAD ANTE TODO 


En japón casi todo es posible, en todos los campos y la moda 
no Iba a ser menos, cualquier combinación es viable, mezclas de 
colores, estilos y tejidos, prendas superpuestas y maquillajes y 
peinados de todo tipo. Una cosa está clara, depende del barrio de 
Tokyo donde te encuentres verás un estilo de vestir distinto. Y es 
que la moda japonesa no solo se nutre de tribus urbanas de lo más 
diversas, sinó que todo un código por zonas rige el estilo, así pues 
esta es una breve descripción de la moda (a rasgos generales) que 
existe en cada barrio de la capital nipona: 





La moda más urbana y despreocupada se encuentra en este barrio, todo tipo de mezclas es 
posible, no hay reglas ni límites. Es lugar de encuentro de Lolitas y Cosplayers en general. 


El más comente, hay cierta Ibertad de estlo pero se ven combinaciones muy naturales. La ropa que se ve por oquís 














Moda algo más Fashion, sin llegar a ser recatada o formal, puedes encontrar mezclas como en harajuku muy arriesgadas pero 
bastante más “chic” con accesorios de marcas conocidas y caras. Shibuya es el lugar de encuentro habitual de Gals de todo tipo. 





europeos - 








Muy parecido al estilo que se ve en Omotesando, es una ropa muy occidentalizada, muy fashion y a la última, diseñadores. 
y americanos visten a la gente que pasea por aquí 








CULTURA JAPONESA: S.DOLLFIES ... ,...0: 150. 






































Una nueva afición arrasa en España y en el resto del mundo, se desata 
una fiebre por una muñecas de rostros delicados y manos suaves y 
delicadas, porque las Super Dollfies se están convirtiendo en objeto de 
culto entre los otakus merecen una sección en la revista. 


Terminología: Dollfie : doll (muñeca) + figure (figura) 
Las Super dollfies nacen en 1998 del talento del escultor Aki- 
hiro Enk, perteneciente a la empresa Volks, empresa dedicada 
a la fabricación de muñecas a escala 1/6 desde hace más de 
30 años en el país nipón, las dollfies medían 27 cm. La pri- 
mera muñeca del estilo Super dollfie (SD) fue un regalo para 
la mujer de un trabajador de Volks, lo que hacía especial a 
esta muñeca fue el tipo de articulaciones de bola que iban 
sujetas con cuerdas en el interior, esta técnica había sido 
desarrollada en Europa desde hacia ya un centenar de 
años en Europa. Aparte de sus articulaciones de bola, su 
rostro era delicado y extremadamente expresivo, detal- 
lado y cuidado al máximo. A partir de esta muñeca, 
un ejecutivo de Volks tuvo la idea de crear un mayor 
numero de muñecas de este tipo, que son totalmente 
moldeadas y ensambladas a mano bajo un control 

sumamente estricto ( de ahí su alto precio). 


SD [STANDARD] - miden 60 cm y tienen 13 
puntos de articulaciones, es decir prácticamente 
todo el cuerpo articulado excepto la cintura. Sobre el 
maquillaje, las pestañas son pintadas. Tienen la apariencia de 
10 u Ii años. 
SDB - lo que las diferencia de la SD standard es que tienen un punto 
más de articulación, la cintura, lo que da mucho más juego a la hora de 
posar. En cambio en estas las pestañas son reales. Tienen la apariencia 
de 13 años, a juzgar por su cintura más delgada y pecho más grande 
len el caso de las chicas). 
MmusSD - son algo más pequeñas, 43 cm y tienen una apariencia 
más aniñada. 


FCS: FULL CHOISE SYSTEM 

Es el método de customización libre al 100%, escoges las partes por separado, 
cabeza, torso, pies, manos, etc a tu gusto y a partir de tus partes escogidas 
ensamblan la muñeca . La parte más curiosa del sistema FCS 
es que tienes acceso a piezas que solo son disponibles así. 


EDICIONES LIMITADAS: 

Aparte de customizarte tu propia SD o escogerla entre los 
modelos establecidos, existen las llamadas ediciones limitadas 
. son muñecas completas, con historia establecida, vestimenta, 
ojos, peluca, cuerpo, cabeza y maquillaje completo, son muy 
espectaculares y por regla general las más costosas. 


11ICABADOS 


La mayoría de dollfies, si se piden de forma standard 
tienen un acabado de "half assembled goods” es decir que 
vienen ensambladas todas sus extremidades, con los ojos 
insertados y el maquillaje echo, solo tendrás que ponerle la 
peluca y en todo caso la ropa (si la has comprado también), 
mucha gente opta por hacer su propia ropa y más adelante 
comprarla por separado, para no hacer tan caro el pedido. 





Si se encarga una SD por FCS el método es mas complicado, porque 
vienen sin montar, es decir sin insertar los ojos y sin maquillaje (el en- 
samblado de partes si es completo), así que tienes dos opciones, o hacerle 
tu propio maquillaje o pedir en el pedido un maquillaje pero eso supone un 


gasto extra. En el caso de SD que no son de edición limitada, la muñeca 
suele llegar con ojos y peluca random, es decir, aleatoria, por tanto si se de- 
sea una peluca o unos ojos determinados ha de comunicarse con la tienda 
o comprarlas por separado una vez le haya llegado la muñeca. 





Una de las grandes características de estas muñecas es el grado absoluto de personalización, puedes 
comprar cuerpo, cabeza, manos, pies, pelucas, ojos, ropa, accesorios e incluso muebles por separado. 
Los cuerpos de la superdollfie están hechos de resina de poliuretano, material que acepta un suave 
lijado de las raspaduras de las articulaciones por ejemplo, a la vista es un material similar a la porcelana 
pero muchísimo más resistente, además de ser mate el acabado. 


Como he dicho antes hay 3 tipos básicos de SD, y aparte de poder escoger peluca, ojos y todo lo demás, 
es posible escoger entre 2 tipo de acabados de la resina que forma el cuerpo y 3 tonos de piel (aunque 
no todas las empresas ofrecen los 3 tonos de piel si no son en ediciones limitadas o en FCS). 


Los tipos de resina son Normal skin y pure skin, esta última es la más novedosa y es algo más mate 
que la normal, dando así un aspecto más humano, por eso la mayoría de SD de volks tienen la pure 
skin (incluyendo las FCS). 

Al mismo tiempo se dividen los 2 tipos de resina en 3 tonos de piel: la normal skintone, es decir tono 
de piel normal, un tono ligeramente pálido, por otra parte la Snow skintone es decir tono de piel de 
nieve y como su nombre indica el extremadamente pálido. Por ultimo el sunlight skintone, es decir tono 
bronceado, el más oscuro de los 3 tonos pero que no llega a ser bronceado extremado. 





Presentar un precio aproximado es difícil ya que todo depende del fabricante, la tienda, la edición, el cambio de moneda, 
gastos de envío, etc pero el precio de una SD ronda por los 600 euros, el de una SDI3 los 750 euros y una MSD 
unos 400 euros. Si en cambio construyes tu dollfie a través del sistema FCS puede ascender a los 800 euros. Pero 
definitivamente las más caras son las ediciones limitadas que pueden rondan los 1500 en el caso de SDI3 

y unos 600 euros en el caso de las MSD. 





























LA FIEBRE LLEGA 1 ESPAÑA 


Y es que si la afición en su país natal es in- 
mensa, aquí no nos quedamos cortos y cada 
día son más personas las que compran en 
tiendas online su propia dollfie, visitan foros 
especializados, hacen quedadas regulares con 
otros propietarios de muñecas e inventan histo- 
rias para ellos. 

Cada día más se exponen ediciones limitadas de 
estas muñecas en convenciones y eventos de 
manga y anime, convirtiendo el gusto por las SD en 
una afición más. 


DIRECCIONES DE INTERÉS: 
http://www.volks.co.j¡p/ web de la empresa creadora de las 
SD con cientos de modelos limitados y piezas para crearte 
tu propia doll por FCS. 

http//eluts.com/ web de una importante compañia coreana 
creadora de SD, muy famosa entre los 

aficionados. 

http://www.dollmore.net tienda online de compra de SD de 
todo tipo, ademas de otras muñecas como Blythes o Puilips, 
con completas galerías de fotos. 

http://www.dollpa.com foro español para aficonados a 
dollfies, con muchas secciones y un agradable 
diseño. 





Y hasta aquí el primer nu- 
mero, en el próximo mucha 
más información sobre el 
mundo de las Dollfies, 

¡hasta pronto! 


Otaku Expression, según sus creadores, es un concepto innovador surgido de la 
necesidad de cubrir una carencia cada vez más palpable, la falta de ocio en los 
eventos. El aficionado se ha cansado de los paseos interminables, del aburrimiento 
entre mesa y mesa redonda, y es que pagar un precio que ronda los 5 euros por 
poder consumir lo que uno ya tiene en su tienda habitual sabe a poco. 


Por esta razón el Otaku Expression pretende reinventar una fórmula que cota vez 
resulta más insostenible. El aficionado pide desde hace años un incremento de la 
zona de ocio en los encuentros anuales, necesita expresar su afición, compartirla 
y disfrutarla. Bajo esta bandera, el canal temático de televisión Buzz, unido a la 
asociación ADAM - conocida por su labor en el mundillo - patrocinó el primero 
de estos encuentros. 

Con miedo y pasos vacilantes, Otaku Expression vio la luz en Barcelona, el 7 de julio de 2005 en La Farga de L'Hospitalet, 
en el mismo recinto en el que se celebra anualmente el famosísimo Salón del Manga de Barcelona, y, a pesar de contar con 
menos espacio, el aficionado respondió de forma muy positiva, dando así la primera oportunidad a este pequeño evento que 
pretendía hacerse un hueco como una opción más de entretenimiento sin afán de lucro para los aficionados españoles. 





La idea de la que se partía era ambiciosa, ya que como referente se utilizó el Salón del Manga de Jerez, famoso por la 
cantidad de actividades y propuestas para el aficionado. Se pretendía crear algo tan divertido como unas Jornadas, pero tan 
grande como un evento nacional, y esto sólo pudo llevarse a la práctica gracias a la masiva participación de voluntarios que 
se desplazaron desde muchos lugares de España para poder llevar a cabo esta tarea. 

Tras el éxito de aquel primer OE de Barcelona, gracias al esfuerzo de mucha gente y al interés demostrado por los aficionados 
ese año, el canal temático Buzz apoyó aún más esta iniciativa, multiplicando el OE Barcelona por tres para este año 2006, 
dando alas a una idea que poco a poco parece empezar a tomar fuerza. 


Cuatro mil metros cuadrados donde se entrem- 
ezclaban toda clase de actividades: videojue- 
gos, talleres de go, mahjong y japonés, zonas 
de proyecciones y los habituales concursos 
de karaoke y cosplay. Todo esto se mezclaba 
con una zona destinada a los visitantes más 
pequeños, una zona donde jugar a diversos 
juegos de mesa en versión friki y varios stands 
comerciales donde estuvieron las editoriales Megara, Ivrea o la distribuidora Jonu. 





El espacio estaba repartido entre las distintas actividades en recinto a lo largo y no de forma cuadrada como estamos acostumb- 
rados, comenzando por la zona de información y una zona dirigida al entretenimiento de los más pequeños, donde podían colorear, 
dibujar y hacer formas con globos. 

Había una zona de dibujo para los artistas potenciales, donde se llevó a cabo un concurso con gran acogida, y cerca una zona de 
talleres de juegos orientales, donde se enseñaba a jugar al mahjong, un juego similar en mecánica al chinchón, y el go, juego de 
estrategia para aquellos que les gusta deliberar sus movimientos. 

















Una de las zonas más grandes, y por ende, más visitadas, fue la zona de videojuegos. 
Colmada de consolas, acogía medio centenar de Nintendo DS que ofrecían los juegos más 
divertidos para la portátil, mientras que por otro lado la gente alucinaba con un juego de 
importación de Dragon Ball con sensores de movimiento, haciendo que el jugador se con- 
virtiera en Saiyajin e hiciera él mismo los Kame Hame Ha. La zona de Videojuegos también 
contaba con plataformas DDR que hicieron las delicias del aficionado a este juego de baile, 
donde se pudieron ver a los mejores jugones de toda España 





Entre esta zona y el escenario estaban situados los stands comerciales y de las aso- 
ciaciones que visitaron el evento promocionando sus fanzines o actividades. Al fondo del 
recinto, donde se hallaba el escenario, tuvieron lugar concursos de karaoke, cosplay e incluso 
alguna mesa redonda donde nos daban consejos a tener en cuenta si vamos a Japón. 

Las proyecciones estaban situadas a lo largo del recinto en varios puntos, donde se emitieron diversos animes y diverso material 
de la famosa feria del videojuego de Los Ángeles, el E3. 

En términos generales el evento fue un éxito, con una altísima participación por parte del público asistente, tanto en el número de 
visitantes como en la participación de los mismos en las distintas zonas. 

El evento cerró sus puertas a las once de la noche tras una maratoniana jornada en la que, si algo hubo, fue diversión. 





Tras pasar por la entrada y subir unas escaleras, se encontraba, junto al punto de infor- 
mación, el auditorio, donde tuvo lugar la presentación en España de Fullmetal Alchemist 
por parte del canal Buzz con la emisión de los tres primeros capítulos en castellano. 


A continuación se encontraba la zona de vide- 
ojuegos y DDR, una sala con más de 50 con- 
solas entre PS2, Game Cube y Xbox360 donde 
poder disfrutar de los juegos del momento, así 
como plataformas de DDR donde demostrar 
nuestras habilidades con este juego de baile. 





Siguiendo el recorrido se hallaba la sala de talleres, donde podíamos optar por realizar 
dibujo libre, acudir a una clase magistral de dibujo, o jugar a go y mahjong. 





En ese mismo pasillo se encontraba una de las novedades de ese OE, la sala Friki, compuesta por actividades como jugar al Tetris 
con fichas gigantes, realizar dibujos de Nintendo con cubos de lOcm simulando los píxeles de una pantalla, o un DDR y un mando 
de la Nintendo NES gigantes. 





Imágenes cedidas 
por BUZZ 





ATAN CA 





En la parte inferior del recinto se hallaban los stands comerciales, los stands de fan- 
zines, una sala de proyecciones alternativa donde se emitían imágenes del anterior OE, 
la zona infantil, el bar y el escenario. En el bar, junto con bebidas y el característico 
ramen, se vendía sushi y otros platos japoneses, incluyendo dorayakis, realizados por la 
asociación granadina Kiseki. En el escenario se organizaron los concursos de karaoke y 
cosplay que destacaron por el excelente nivel de los participantes, y a última hora del 
día hubo actuaciones en directo de Charm y Ailyn. 





A las 23.00 horas daba por finalizado un día donde las cosas de siempre se mezclaban 
con novedades con notable éxito entre los asistentes. 


Los carteles de las dos ediciones del OE de este 
año 2006 son obra de Kamikaze Factory, grupo 
al que pertenece la autora, la ilustradora Elisabeth 
Basanta. 


Echando la vista atrás, si algo tengo por seguro es que 
mereció la pena ir a los OE... y que merecerá la pena ir al 
, Burz, á , OE de valencia el 16 de Diciembre. 

cn E Rs Ba A ” ¡Nos vemos en Valencia! 


El Ba 
Fa es 





+ Para más info : www.otakuexpresslon.com www.canalbuzz.tv www.adames.org 


OTAKU EXPRESSION VALENCIA 2006 


A lo largo del día 16 de diciembre de 2006 asistiremos al primer evento de estas 
caracteristicas en la Comunidad Valenciana. Y el lugar elegido no es otro que 
La Ciudad de las Artes y las Ciencias. Con un horario de lO de la mañana a 20 
de la noche se podra disfrutar de todo lo que el manga, el anime y la cultura 
japonesa pueden ofrecer. Un auditorio con capacidad para 200 personas en el 
que se disfrutara de los ultimos animes y del concurso de Cosplay. Ademas los 
fanzines y asociaciones estais invitados a tener un stand de forma gratuita. Es 
decir que el canal de television Buzz y la Asociacion ADAM estan trabajando 
por el bien de los aficionados. . 













Fecha: 12, 13, 14 y 15 de Octubre 


El proximo octubre (del 12 al 15 concretamente) celebramos en Granada nuestras lll Jornadas, esta vez mas 
grandes y con muchas novedades. 

Aunque todo esta en modo "provisional" hasta la semana que viene hay muchas cosas seguras: 

- Proyecciones constantes 

- Zona de videojuegos con freeplays, los mejores perifericos y varios torneos... 

- Zona de talleres (japones, origami, papercraft, dibujo, entintado, coloreado...) 

- Zona charlas/coloquios (ceremonia del te, caligrafía Japonesa...) 

- Zona de juegos de tablero y rol (juegos tradicionales japoneses y actuales con torneos y partidas de 
Iniciacion, partidas de rol en vivo y mesa...) 

- Zona de lectura libre (una mangateka lista para su libre disfrute) 

- Taberna (con comida japonesa; obentos, dorayakis...) 

- Gynkhanas, juegos de preguntas, cosplay, karaoke y muchisimas sorpresas 





+Más información: http://www.asociacionkiseki.com/ 
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Fecha: 
Del viernes 27 de Octubre al domingo 29 de Octubre 


Horario: 
Viernes 27 y sábado 28: de las lO a las 21 horas 
Domingo 29: de las lO a las 20 horas 


Como todos los años se vuelve a celebrar una edición del Salon del 
Manga en Barcelona. Este año con el cambio de director de Ficomic 
(Organizador del evento) se esperan cambios como minimo sustan- 
ciales dentro del formato del mismo, desde aquí animamos a que se 
realicen mas actividades para el disfrute de los aficionados. 

Como siempre las actividades que se celebraran en el son clasicas 
mas alguna novedad que habra este año entre las que se rumorea 
que algun cantante japones pueda venir a tocar al evento. Eso si 
este año la entreda es mas cara. 





+ Más información: www.ficomic.com 


Fecha: 3, 4 y 5 de Noviembre 


Dichos encuentros se celebraran los dias 3, 4 y 5 de Noviembre en la Casa de la Provincia de Sevilla. 
Como todos los año se realizarn actividades relacionadas con el mundillo y con las que disfrutara 
cualquier aficionado al comic de cualquier tipo de genero. 





Fecha: 13, 14 y 15 de Octubre 


Durante los dias 13, 14 y 15 de octubre de 2006 se celebrara en Moguer una de los salones mejor 
organizados del territorio nacional. Y es que no por ser el mas pequeño es peor. Podremos participar 
en los concursos de karaoke y cosplay, muchos torneos de vidoejugos e infinidad de actividades y 
expositores de tiendas y editoriales. 





= Más informacióm: http://www.salonmangamoguer.com/ 


Fecha: 22, 23 y 24 de Septiembre 


RNADAS DE MANGA N ANIME DE ZAR A 
3x2 SEPTIEMBRE > 


Se acerca Septiembre, y como todos los años la Asociación Tatakae os presenta las X Jor- 
nadas de Manga y Anime de Zaragoza. Siguiendo la estela del pasado año, en esta edición 
os tenemos preparados las actividades que más han triunfado así como nuevos concursos 
y actividades. Torneos de videojuegos, proyecciones punteras, multitud de concursos, mesas 
redondas, talleres... todo esto y mucho más será lo que os podréis encontrar los días 22, 23 
y 24 de Septiembre en el Centro Cívico Delicias. 

Además, este año el crecimiento del grupo de teatro Mangaku ha permitido el que os podamos 
ofrecer no uno, sino dos musicales, a cual más interesante. Por un lado, y para los amantes 
de la acción, está el musical de "Los caballeros del zodíaco”; y por otro, y si eres aficionado al 
shojo, no puedes perderte el musical de "Fushigi Yuugi, el juego misterioso”. 
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Kingdom Hearts 2 puede ser uno de los 
títulos para la ante todo resistente PS2, 
que más se ha hecho esperar. Sin embargo 
. tras acabar el juego, no puedo decir otra 
cosa aparte de que la espera ha merecido 
la pena porque ya de por sí el primer título 
era una aventura muy completa, y la incer- 
tidumbre que nos acosaba acerca de esta 
continuación era si podría llegar a igualar a 
la primera parte. Y con gran satisfacción, 
admito que desde mi punto de vista, no 
solo la iguala. La supera. 


Por un lado no encontramos con una trama más complic 
título, donde no todo es lo que parece. También hay que 
capítulo intermedio entre el primer Kingdom Hearts y es 
Hearts Chain of Memories para Gameboy Advenced. Y 
evante ya que enlaza ambos juegos, y es posible que a 
enfrenten a Kingdom Hearts 2 sin conocer la existencia 
tarden un poco en pillarie el sentido a ciertos eventos q 
de este nuevo juego, aunque se dan las suficientes 
pueda atar los cabos sueltos. 








LA RIQUEZA DE LA NUEVA TRAMA 


La trama se torna más atractiva mientras que por un la 
problemas gracias a Pete (el enemigo clásico de M 
de enemigos tenemos que añadir a la Organización y 
les) ,yy sin olvidarnos de Roxas y su pandilla, con los que * > 
pasos del juego (algo que probablemente descoloque a los jugadores que esperaban manejar a Sora, 
y Goofy desde un principio). Y obviamente, tendremos que volver a vlajar mundo por mundo hacie 
uso de nuestra llave-espada. 
Las secuencias que nos acompañarán a lo largo de la historia no será menos espectaculares que las del 
primer título, ni mucho menos, y el opening que contemplaremos al iniciar partida, con el tema musical “Passion” 
por Hikaru Utada nos recuerda algunos de los mejores momentos del primer juego y nos pone en situación. 






































Y esta vez los mundos me han parecido más curiosos y completos 
que en el primer título. Volveremos a visitar mundos como el Bastión 
Hueco, en el que encontraremos a Leon, Merlín, Cid, Yuffie y compañía 
en pleno proceso de reconstrucción de su mundo y donde pasaremos 
momentos más emocionantes que en el primer título, visitaremos de 
nuevo a Ariel y su mundo submarino o a Aladdin, veremos de nuevo a 
Bestia esta vez en su propio castillo y en buena compañía, volveremos 
a la ciudad de Halloween, y participaremos en más torneos en el Ol- 
Impo de Hércules (aunque esta vez allí haremos algo más que partici- 
par en torneos) . Y por descontado, podremos visitar nuevos mundos 
y relacionarnos con personajes como Mulan, Simba, 
Tron ,o el peculiar pirata Jack Sparrow, entre otros. 





La pantalla de selección de mundos sufre un cambio importante. Esta vez podemos nave- 
gar por él libremente con nuestra Nave Gumi, y lo que tendremos que hacer atravesar unas 
puertas que desbloquean caminos a los nuevos mundos. 

El viaje de mundo a mundo con la nave gumi ha mejorado muchísimo. Esta vez las pantal- 
las en las que somos nos enfrentamos a las naves enemigas son mucho más espectacu- 
lares y adictivas, y nos enfrentaremos a numerosos escuadrones de enemigos e incluso a 
algunos final boss. A parte de los ya conocidos bloques gumi, podremos equipar a nuestra 
nave con unas pequeñas naves de apoyo de fuego, cuya posición podremos cambiar de- 
pendiendo del tipo de fuego que más nos convenga en cada momento. 

Además, cada vez que abramos uno de estos caminos entre mundo y mundo, podremos 
realizar unas misiones distintas en las que podremos obtener bloques gumi nuevos y me- 
joras para nuestra nave. 

El editor de naves gumi en más completo aún que en primer título y dispondremos de unos 
puntos de habilidad para asignar habilidades especiales a las naves. 


Un juego que proporciona muchas horas de diversión, pues 
existe más de un capítulo en las historias que se desarrollan 
en la mayoría de los mundos, no como en el primer título en el 
que una vez habías hecho uso de tu llave-espada en la cer- 
radura de un mundo, aunque pudieras volver a combatir allí, ya 
no se desarrollaba más historia, en la mayoría de los mundos 
de Kingdom Hearts 2 se desarrollan dos historias. 








Como en el primer título, al llegar a- algunos mundos, cambiaremos nuestro aspecto y en 
algunos como en el mundo de Simba, la transformación afectará a nuestra forma de com- 
batir. En este mundo Sora-se transforma en un cachorro de león de pelo oscuro que porta 
la llave espada en su mandíbula, y que al desplazarse tan rápido, consigue que cuando 
volvemos a recuperar nuestro aspecto normal en otros mundos, Sora nos parezca lento. 
En el mundo de La sirenita, esta vez nos enfrentaremos a pruebas musicales, en las que 
deberemos pulsar ciertos botones en momentos = 
determinados para mejorar nuestra actuación. 
El sistema de juego no. sufre camblos dema- 
siado- Importantes, aunque se añaden nuevos 
. elementos como el comando Fusión, un nuevo 
poder que utilizará Sora en el que su traje cambiará y podrá hacer uso de ciertas habi- 
lidades que en su estado normal no tiene disponibles. Existen varias transformaciones, 
como Valor o Maestro, y podemos aumentar el nivel de estas formas al combatir trans= 
formados, aprendiendo habilidades tanto para esa transformación, como para la apari-. 
encia normal de Sora. E == 
Otro añadido importante son los comandos de reacción, muy presentes-en el juego. Al 
. aproximarnos a ciertos objetos y a veces en mitad de los combates, se nos indicará que | 
pulsemos el botón triángulo para realizar acciones, algunas realmente espectaculares 

























mientras combatimos con enemigos importantes. De hecho, para obtener la victoria en 


algunos de los combates más importantes del juego, el uso de los comandos de reacción, será fundamental. 








LO QUE SE HA CONSERVADO [Y LAS NOVEDADES) 


Seguimos contando con invocaciones como en el primer Kingdom Hearts, claro. que para ocasión, contamos con nuevos per- 
sonajes a los invocar, “por ejemplo Chicken Little o Stitch, que nos ayudarán en nuestro combate consumiendo nuestra 
barra de Fu ataques de apoyo, podemos sumar otra novedad, que son los Límites. Estos ataques se activan 
. , poder mágico, y realizaremos ataques que restan bastante vitalidad a los enemigos, Sumando 

no de nuestros compañeros. Por ejemplo, podremos realizar un ataque conjunto con Bestia, en cuya 

gran aullido que eliminará a casi todos los enemigos (de bajo rango) que nos rodeen. Son movimien- 
-y no solo los realizaremos con los personajes que se unen a nosotros en cada mundo, como pueden 







aprenderemos Límites en los que nos apoyarán Donald o Goofy. 







menú principal podremos configurar el tipo de apoyo que nos prestarán los personajes que nos acompañan, bien como 
y Donald a lo largo de la aventura, o personajes que solo nos acompañan dentro de su proplo mundo, como pueden ser 
Bestla o Jack Sparrow. Podemos configurarlos de forma que ellos centren su atención en el blanco que nosotros tenemos 
ido, que se centren en otros objetivos. que siempre permanezcan a nuestro lado, o que combatan a su aire. : 

como no, dispondremos del diario de Pepito Grillo, donde quedarán registradas nuestra aventuras en cada mundo. Desde el diario 
podremos acceder a las fichas de los personajes, dispondremos de una lista de todos los cofres que se encuentran en cada mundo 
indicando cuales hemos localizado y cuales no, podremos consultar informes que vamos descubriendo a lo largo del juego, etc. 










: : *  Encontraremos repartidos por los distintos mundos los ya clásicos círculos de luz' para 
guardar la partidas. Desde la mayoría de ellos podremos acceder a la pantalla de selección 
de mundos. Y también en muchas ocasiones encontraremos moggles orfebres al ladó de 
los círculos de luz ,que se dedican a sintetizar nuevas armas y equipamiento. En estos 
puntos dispondremos de un almacén para los elementos que se utilizan para sintetizar 
nuevas arma , equipos y otros objetos, y también allí entregaremos las recetas que en- 
contremos a lo largo de nuestros viajes. A medida que sinteticemos nuevos objetos, au- 
mentaremos el nivel de estos orfebres y su catálogo de productos se verá ampliado. Tam- 
bién nos venderán algunos objetos, y a medida que vayamos acumulando objetos en el 
almacén, al cumplir ciertas cantidades recibiremos obsequios, o sea que estas orfebrerías 
van a convertirse en uno delos lugares que más visit . También encontraremos en 
Bastión Hueco las típicas tiendas que encontrábamos título anterior en Ciudad del 
Paso, donde incluso el Tío Gilito (tío de Donald) ha una tienda de helados. 






















Como punto negativo, comentar que a lo largo del juego pod algunas ausencias cómo las-búsquedas del: 
Trío y de los cachorros dálmatas. Obviamente no cabía esperar 
tampoco hemos hallado sustituto a estas búsquedas, por lo tant 
(y su recompensa) estas búsquedas en el anterior título. y au 


l -quna| 
escenarios subidos a un patinete , a limpiar un callejón de avispas, 


El nivel de dificultad del juego es más bajo que el del primer títu En € 
Úrsula , requeríamos de tácticas más rebuscadas y aumentar nuestr 
equiparnos con ultrapociones .En el nivel de dificultad Nc King 
al iniciar no encontraremos enemigos que nos ht 






excepto los; 


Una historia más complicada y espectacular y un nivel medio de dificultad más bajo que tal vez no sea muy del agrado de los amantes de los retos, 
pero que no implica que el juego sea menos divertido. He disfrutado de lo lindo en las más de 50 horas que he dedicado al juego luchando codo a 
codo con Simba, o Jack Sparrow, participando en la carrera de motos de Tron . luchando contra decenas de enemigos, y me he reído con Pete y el 
mundo de los clásico en blanco y negro de la Disney. Sumando esto a otras muchas más virtudes del juego, puedo decir que mis expectativas ante 
este juego se han visto ampliamente superadas. Como guinda del pastel, comentar que el juego esta vez nos llega doblado al castellano por el estudio 
Abaira, noticia que se dio a conocer a falta de un mes del lanzamiento del juego en España. 


FICHA TECNICA KINGDOM HEARTS 2 Plataforma: PlayStation 2 
Estudio/Editor/Productor: Square- Enix Jugadores: | 
Modo Online (Si / No): No 

















































Los creadores de Viewtuful Joe nos sorprenden con un titulo único, una 
llamada Aventura Natural, brindandonos la oportunidad de jugar como el 
dios Amaterasu, disfrutando con todos nuestros sentidos de uno de los 
titulos más impactantes y originales en cuanto a aspecto grfñafico, nos 
encontramos con toda una obra de arte en movimiento, Okami. 

El pasado mes de mayo en E3 los chicos de Clover Studio (grupo sub- 
sidiario formado por los gente de Capcom) presentaron un titulo original 
como pocos, con un argumento y efectos gráficos fuera de lo común. 


Lo más sorprendente del juego es su gráfica, que se asemeja a la pintura 
tradicional japonesa, llegando a ese objetivo a través de un cell shading y unas 
texturas concretas, que le da un aspecto mucho más pictorico sin dejar de ser 
fluido y de buena calidad. Para los amantes del arte antiguo japonés y de la 
escritura tradicional, Okami rebosa toques orientales, con sellos, simbolos y 
leyendas propias. 

El diseño del personaje principal, de los secundarios y de los enemigos es 
sumamente cuidadoso, muy Inoovador, nos enfrentaremos a monstruos enormes 
formados por metal, fuego o madera por ejemplo, con una estética fuera de lo 
común, a veces los ojos menos entrenados no estan acostumbrados a formas propias 
de deidades del antiguo oriente, monstruos de lo más originales. 





CONTROLES: OTRO DE SUS PUNTOS FUERTES 


Se lleva a un unico personaje, Amaterasu, el nombrado lobo blanco, a través de todo un 
mundo. Los jugadores sin embargo tienen la oportunidad de desplegar un lienzo haciendo una 
pausa en la accion y dibujar sobre él usando el stick analogico que representa un pincel “ce- 
lestial" (eso nos recuerda al Black and white). Con estos simbolos el jugador puede por ejem- 
plo crear una fuerte ventisca dibujando un lazo o provocar un relampago dibujando un zigzag 
hacia abajo. De esa misma forma podemos cortar a enemigos dibujandoles una linea que los 
atraviese o crear estructuras como puentes dibujandolos, entre muchas otras posibilidades. 
Es un control habitual en los combates, rompecabezas y como modo de juego en general, ese 
tipo de control precisamente es otro de los puntos curiosos del juego, que lo hacen distinto 
al resto. 

Sin embargo no todas las capacidades estan disponibles nada más empezar, por lo que habrá 
que ir adquiriendolas poco a poco a medida que avanzamos en el juego, reservando unas habilidades especiales que 
tendran que buscarse a consciencia por el juego. 


Si miramos con detalle el juego. sobretodo observando al protagonista. encontraremos cierta similitud con las peliculas 
de Studio Ghibli, sobretodo con la princesa mononoke, película donde abundan los lobos blancos. En general, la estética 
y argumentos de las peliculas de Ghibli son muy semejantes a Okami, hay un paralelismo de naturaleza y antiguas 
leyendas mezclado con mucha fantasía agradable, dando como resultado un producto irresistible. 


FICHA TÉCNICA 


: Plataforma: PlayStation 2 Estudio: Clover Studio 
(capcom) 


Jugadores: | Modo Online: No 


al EA SO 


Por Javier Guerrero 
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DON: DARa 


Estamos en una época en la cual la originalidad en el terreno de los videojuegos es un bien es- 
caso, por lo que muchas compañías buscan maneras de ofrecer títulos atractivos, divertidos y 
directos que en muchas ocasiones están dirigidos a un sector muy concreto de aficionados, como 
el que nos ocupa, Battle Stadium D.ON. 





Los 3 FANTASTICOS 


Este titulo multiplataforma se apunta a los crossovers donde varios per- 
sonajes de diferentes series conocidas donde estos luchan por un objetivo no tan im- 
portante como el placer de poder ver a tus personajes favoritos reunidos en un mismo 
titulo. Esta formula ya la pudimos ver hace años en otros títulos como SNK vs Capcom, 
Marvel vs Capcom etc... en esta ocasión serán personajes de tres famosas series de 
anime los que se reunen para luchar los unos con los 
otros, Dragon Ball, One Plece y Naruto. 





Con muchas similitudes a juegos como Jump su- 
per stars y Super smash borss melee, Battle Stadium 
D.ON. ofrece combates de hasta 4 jugadores en las dos 
maquinas para las que ha sido programado, Playstation 
2 y Gamecube. 


Todos contra todos o por equipos podremos imponernos 
a nuestros rivales con un novedoso sistema por el cual 
una barra en la zona superior de la pantalla se ira llenando de nuestro a medida que 
hagamos morder el polvo los demás combatientes, hasta que la llene por completo, mo- 
mento en el cual habremos ganado el combate. 





Sin duda este es un titulo que gustará mucho a los aficionados a alguna de estas series o quizás al Otaku en general. 
Pero que quizás se peca de sencillez en algunos de sus aspectos como son el tamaño de los escenarios o el listado de 
personajes, el cual sin duda podría haber sido mas extenso. Pero son aspectos que no enturbian el conjunto final, que 
deja un buen sabor de boca. 


SOBRE LA TÉCNICA 





Técnicamente Battle Stadium D.ON cumple en 
materia grafica, ofreciéndonos unos juegos de lu- 
ces muy vistosos y acción desenfrenada con la 
máxima fluidez. No será un juego que desmarque 
en ningún apartado en concreto, pero teniendo 
escenarios destruibles, una buena cantidad de 
efectos en pantalla y a cuatro personajes dando 
golpes sin parar en todas direcciones, podemos 
estar contentos de que todo se mueva tan bien. 





FICHA TÉCNICA 
Plataforma: Game Cube y PlayStation 2 
Estudio: Bandai 

Jugadores: | a 4 


Modo Online: No 








Como podeis imaginar, en este primer número no tenemos materia para llenar esta sección, por eso 
j esperamos pacientes a que os animeis y nos mandeis cartas y/o e-mails, con opiniones, preguntas, 
dibujos. comics, propuestas, todo lo que se os ocurra. 
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Zatchbelll vol. | 


¡Solyuki Reload vol. 2. 


7 DEAGOSTINI 





MEJOR MANGA: 


l- Full metal Alche- 
mist 

2- Naruto 

3- Death Note 

4- Bleach 

5- Gantz 

6- Porque Me Gusta 
7- FLCL 

8- Maison Ikkoku 

9- Juana y Sergio 
10- Chicho Terremoto 


liMetal 
hemist vol. 1 


MEJOR /ÍNIME: 


l- Full metal Alche- 
mist 
2- Naruto 
3- Once piece 
4- Paradise Kiss 
5- Getbackers 
6- Saint Selya 
7- Eureka 7 
8- Samurai 
. Champloo 
9- Samurai 7 
10- Chicho Terremoto 


MEJOR MASCOTA: 


l- Kuro Neko Sama 

2- Pen Pen 

3- Miay 

4- Totoro 

5- Pero Pero . o 

6- Sr. Tabidachi de iró, Un Detective 
7- Panda A, >roblemático vol. 2 
8- Abeja Maya AN C . 

9- Niebla 

1O- Amedio 





le AESLIE MAGA 


EURO THE MIL 











BLOODRAIN vol. 2 
Cuidado con salir en las noches de lluvia. En Bloodrain 
todo sucede en un ámbito de paranoia y erotismo donde 
Mio Murao cuenta una historia que mezcla el terror y el 
sexo de manera genial. Una serie de muertes relacionadas 
con el círculo más íntimo de Kumi parece indicar que ella 
es la siguiente o al menos que un asesino perverso, que 
no escatima en violencia, está jugando con ella y sus 
seres queridos. Eso sí, solamente cuando el sol cae y la lluvia cubre el 
horizonte. 9 tomos. 
Autor: Mio Murao 
Tipo de edición: Tomo 
Edicion: Mensual 
Editorial: Ivrea 


3 tomos. 

Autor: Jun Makimura y Shizuo Koizumi 
Tipo de edición: Tomo 

Edicion: Bimestral 

Editorial: Glenat 





36 tomos. 

Autor: Yudetamago 
Tipo de edición: Tomo 
Edicion: Mensual 
Editorial Glenat 














Los Inventos de Peace Electronics 2 vol 4 
8 tomos. 

Autor: Tatsuki Nohda 

Tipo de edición: Tomo 

Edicion: Bimestral 

Editorial: Mangaline 


l Imposiciones 
» del destino 


A 


OHFCCIOS ADADA 


l- Osaka 

2- Hagu 

3- Utena 

A- Yukino Satsuki 
5- Yuki Sohma 
6- Kurau 

7- Ai Amano 

8- Nadia 

9- Itsuki 
10--Eureka 


l- Kindom Hearts 2 
(Ps2) 


2- Naruto 4 
(ac) 


3- Dragon Ball 
Tenkaichi (PS2) 


4- Jump Super Stars 
(NDS) 


5- New Super 
Mario Bros 
(NDS) 


SAKAGUCH! 
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APROVECHA Y CONSIGUE GRATIS NUESTRA CAMISETA 


Sí. deseo subscribirme a la revista Neomanga para recibirla durante 6 numeros (Un año) a partir del numero ___ por el 
precio de ______ y llevarme de regalo la camiseta de la revista. 

DATOS PERSONALES 

A A 

A A A == > RN 
Edad. Tol A Dic 
A ASAS? Codigo POS ino — — ————— 


Modalidad de pago: 


Transferencia bancaria: 
(Los datos para la transferencia se facilitarán en la respuesta del email. 


Envía un emall con estos datos a: 
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